Este livro de Tim Hartnell apresenta 20 jogos
dinamicos para o ZX Spectrum. Nele
encontrara uma grande variedade de jogos,
desde os de tabuleiro, como-Xadrez e
Pirandello, a jogos de arcada, como Pedes

e Corrida da Morte, incluindo um grande
programa de aventuras, Vinganca

no Castelo do Terror.

Cada jogo é apresentado minuciosamente
e, na maior parte dos casos, o programa

é explicado linha por linha. Sao realcados
os artificios e técnicas usados pelos
programadores e Tim Hartnell sugere como
cada um os pode aplicar para realizar os seus
préprios programas. Um capitulo final
apresenta sugestoes para melhorar

e desenvolver programas.
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Prefacio

Sob virios aspectos, um computador € o adversério ideal no
jogo.

Incapaz de se mostrar euférico na vitoria, € amével na derrota,
infatigavel, paciente e infinitamente acessivel.

Embora nao consiga fomecer aquele didlogo que faz tanto
parte do divertimento como o préprio jogo, o computador ainda é
o melhor companheiro para um bom passatempo.

Qualquer que tenha sido o motivo que levou a compra de um
Spectrum decerto quem o fez ja passou pelo menos certo tempo
brincando com jogos; e é aqui que este livro entra em acgdo.

Encontra-se nele uma grande variedade de jogos, desde os
jogos de tabuleiro, como damas e xadrez, a jogos de acgio, como
OS PEOES ou NIVEL CINCO, até ao nosso maior programa de
aventuras: VINGANCA NO CASTELO DO TERROR.

Apontimos para jogos que valessem a pena pelo seu interesse
duradouro, bem como para aqueles capazes de oferecerem
auxilio em ideias e sugestoes a aplicar na construgio de progra-
mas de computador.

Para ajudar o leitor a tirar 0 maior partido deste livro,
apresentam-se instrugdes minuciosas de cada jogo.

Na maior parte dos casos a introdugio conduz através do
programa, linha por linha, explicando os truques que os progra-
madores utilizaram ¢ sugerindo como esses truques podem ser
aplicados a novos programas e jogos.

Viérios programas incluem também sugestdes da forma de
como se podem moldar as necessidades de cada qual, melhoran-
do-os e desenvolvendo-os.

A maioria dos programas deste livro foram escritos por Tim
Rogers, Paul Toland e o autor.



Tim e Paul sao ambos estudantes (Tim em Londres e Paul em
Belfast), ambos merecedores de felicitagdes pela qualidade e
originalidade do seu trabalho, o que se reflecte nos programas
que selecciondmos para este livro.

E pronto! E a altura de comegar a introduzir instrucdes no
Spectrum.

Vamos divertir-nos a valer com estes jogos, que merecem
verdadeiramente o nome de «dindmicoss .

Tim Hartnell
Londres, Margo 1983

Jogos de arcada

NIVEL CINCO

Nao vale a pena entrar em panico, 6 porque vem ai o NIVEL
CINCO, uma movimentada adaptacio de um dos jogos de
arcada* mais apreciados.

A drea de jogo € constituida por cinco niveis (andares) ligados
entre si por um conjunto de escadas.

Quatro monstros partem do andar mais baixo e tomam o
caminho que os levard ao topo. A tarefa do jogador é conté-los na
prisao abaixo do nivel térreo.

O principal problema € que, uma vez que estes monstros se
movem sempre para ¢ima, a Gnica maneira de os reter no fundo é
abrindo buracos nos virios andares para que eles af caiam.

Pode-se abrir um buraco pressionando a tecla **0"", desde que
nao haja mais nenhum buraco nb écran.

Cada buraco durard apenas um curto periodo de tempo.

O seu movimento controla-se por meio das seguintes teclas:
5" (esquerda), “*8'" (direita), ‘‘6™ (sobe) e **7"* (desce).

O jogo termina depois de dominados todos os monstros.

Nessa altura, anuncia-se quanto tempo o jogo demorou.

O jogo termina prematuramente se o jogador for apanhado por
um monstro.

Como em muitos dos programas do Spectrum, s6 nos aperce-
beremos da qualidade dos grafismos por uma amostra obtida
numa impressora.

Este programa € bastante rapido e cativante.

O recorde do seu préprio autor, Paul Toland, é de 60 unidades
de tempo.

Quem serd capaz de baté-lo?

A linha | do programa mostra quais os graficos e as teclas em
que se encontram: tijolos, na tecla **A"’; secgdes de escada, na

* Em virios paises, os locais piiblicos onde se encontram miquinas de jogos sao
conhecidos por *“arcades™, que significa arcadas.



tecla “*B’"; a pessoa que corre (o jogador), na tecla “*C’"; e os
atraentes monstros na tecla “'E'".

A linha 25 remete o comando para a sub-rotina localizada na
linha 9199 ap6s a INK (tinta ou cor) ter sido colocada na cor
branca ¢ o PAPER (fundo) e o BORDER (enquadramento) terem
sido colocados em azul.

Nesta sub-rotina as instrugbes sdo impressas no écran. “'O
balango’' das instrugbes aparece entio- juntamente com uma
mensagem de “BOA SORTE!", e a instrugho de RETURN na
linha 9160 manda o comando de volta para a linha 3@, onde se
chama a sub-rotina da linha 9000. A linha 99@) comega por um
RESTORE (restabelecer) do ponteiro de dados a ela prépria (o
que tem o efeito de colocar o homem que corre no item de DATA
que segue imediatamente o nimero de linha que acompanha a
instrugao RESTORE).

Assim se assegura que, quando os ciclos 1 e J correm (linhas
9001 a 9940) os nimeros lidos para serem introduzidos nos
grificos (através de uma instrugao POKE), sejam os das linhas

950, 9g6en, 9070, 9080 ¢ 9099 e nao da linha 1070.

Uma vez definidos os grificos, o programa € conduzido
(através da segunda instrugdo da linha 3@), 2 sub-rotina da linha
700, que imprime as cinco carreiras de tijolos, uma por cada
andar.

A linha 910 faz um RESTORE a ela propria (do mesmo modo
que a linha 9900 que vimos hé pouco), deslocando o ponteiro de
dados para a primeira instrugdo DATA que se seguir ao RES-
TORE. Neste caso € a linha 1930 que contém a informagéo usada
nos ciclos J e 1 (1000 a 1950) para a colocacdio das escadas nos
seus lugares. Em 1055 limpa-se a linha do fundo do écran e
seguidamente remete-se o comando do programa & linha 40,
onde vai comegar a verdadeira diversao.

Na linha 40, colocam-se as coordenadas Y e X da figura nas
posigbes 14 e 13, respectivamente. Na linha 50, a varidvel M,
gue conta 0s monstros, € inicializada a 4, e na segunda instrugéo
desta linha cria-se uma matriz para os guardar antes de eles serem
colocados na partida através do ciclo na linha 60.
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O vector H (que guarda o buraco) é DIMensionado na linha
7@; na linha 8@ o fundo e os caracteres sio colocados a **8
(correspondente & “‘cor’’ transparente) até que na linha 99 se
suprime a figura representando o homem que corre.

A varidvel TEMPO é inicializada a ¥ na linha 100 (recorde-se
o resultado de 6f) de Paul Toland) e posteriormente incrementada
em 395, onde o seu valor se imprime no écran.

O titulo do programa coloca-se no topo do écran (110),
deixando um lugar para 0 TEMPO poder aparecer; finalmente na
linha 199 a varidvel LIVRE € inicializada a 0.

O ciclo 1 vai verificar a posigdo e controlar a acgio dos
MOoNStros.

Este ciclo corre entre as linhas 200 e 390 e tem contidas nele
todas as ac¢des importantes do programa. Estas incluem o
rastreio das posigoes verticais dos monstros (linha 205), a sua
reimpressio (210 e 220)), a verificagdo do ambiente que os rodeia
(linhas 225 e 230), e os saltos condicionados conforme o monstro
Ihe tenha caido em cima (salto para a linha 430) ou esteja apenas
a trepar (salto para 280). A coordenada horizontal do monstro é
incrementada na linha 240, e a linha seguinte inverte a direcgao
do movimento do monstro caso este tenha atingido algum dos
extremos da carreira.

“*Adeus, monstro’’, € o que se poderéd dizer se 0 monstro cair
num buraco (linha 27) antes de ser reimprimido na sua nova
posigao pela instrugdo da linha 280,

Um buraco dura 40 ciclos do programa, apds os quais é
novamente preenchido pela instrugdo da linha 295. A linha 300
I&¢ o teclado e saltard sobre uma grande parte da rotina se
entretanto néo for pressionada alguma tecla.

Se na rotina se 1€ um zero, é porque se quer abrir um buraco.

Se H(3) ¢ igual a zero, o computador sabe que ndo hid mais
buracos no écran e, por isso, colocari as coordenadas do buraco
que se pretende abrir uma linha abaixo da posicao da figura,
antes de ele ser impresso e de o programa saltar para a linha 390.

O computador sabe que pressionando zero na linha 315 nao se
poderd estar a pressionar *‘5"", “‘6'", “°7"" ou ‘8" nas linhas
mais priximas; por isso, mantém a velocidade méxima de
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execugao do programa saltando as linhas que ele sabe nio ser
necessirio processar desta vez. Na linha 317 verifica-se se estd a

ser pressionada alguma tecla nio compreendida entre *'4" e
"*9""; se estiver, o comando salta para 394,

A proxima linha (32)) coloca em posicio a figura que corre, e
a linha 325 faz o POKE do nimero 15 no endereco do ATTR
atribuido a localizagdo da figura humana, por forma a fazé-la
desaparecer da posicao actual antes de ser reimpressa na linha
390. Os ATTR (atributos) sdo armazenados em meméria a seguir
a0 DISPLAY FILE, ou seja a partir da posigiio 22528 (ver mapas
de meméria do manual do ZX Spectrum).

Na linha 327 verifica-se a posigao da figura. Se esta nao
estiver numa carreira, transfere-se o comando para a linha 350,
onde se verifica se se estd a subir ou a descer numa escada.

Na linha 370, a varidvel N, usada para fazer o POKE do
atributo da posigao do jogador, é colocada com o valor do seu
ATTR presente antes de o «boneco» ser impresso na linha 380,
Alcanga-se a linha 33) se o homem que corre estiver numa
carreira a mover-se¢ de acordo com a vontade do jogador,
expressa pelas teclas '5"" ou *'8"", e modificada pela linha 340,
que evita que caia dos *'limites do mundo’’ sempre que chega a
um dos extremos da carreira. A linha 39¢ recomeca todo o ciclo.

Depois de a figura que corre ter passado quatro vezes pelo
ciclo 1, a varidvel LIVRE & verificada para averiguar se todos os
monstros ja foram capturados e, caso o ndo tenham sido,
devolve-se o comando a linha 190, para que o jogo continue. A
linha 410 assinala que todos os monstros foram capturados, ¢ a
430 assinala que, pelo contrério, foram eles que apanharam a
figura. Na linha 50@ oferece-se a oportunidade de comegar um
novo jogo e, qualquer que seja a tecla pressionada, & excepeao de
“N™ ou **n"’, permitird reinicid-lo, Na linha 1 estdo assinalados
os grificos definidos pelo utilizador. Ao introduzir o programa
pela primeira vez, sempre que se encontre um destes grificos
escreva-se a letra correspondente em modo ‘G’ (grifico),
reportando-se para tal & referida linha 1. Exemplo: ao encon-
trar-se a figura que corre, como no fim da linha 90, deve
escrever-se, no seu lugar, *'C"" em modo **'G™".
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1 REM UDG B=R H=B %=C @&=E

2 REM

10 REM NIUVEL 5 P.TOLAND .

2@ INK 7: PAPER 1: BORDER 1: ©
LS

25 =0 SUB Siee

30 GO SUB 99@8@: G0 SUB TaD

40 LET X=i4: LET ¥=3: LET 0=1

S@ LET M=4: DIM HMiM,3)

6@ FOR I=1 TO M: LET M(I,1)=18
: LET M{I,2)=I%3: LET M(I,3)=1-I
NT (RND+.5: %2: PRINT AT 19, Is3;"
£': NEXT I

79 DIM Hi3): LET Hilr=@: LET H
(2)=@: LET HiZ)=

80 INK 2: FRAPER 3

9@ PRINT AT Y.,X; INK 5;"&

122 LET N=15: LET TEMPO=2

11l@ PRINT AT @&,8; INUERSE 1;"NMNI
/EL B TEMPO= NIVEL s8¢
199 LET LIVRE=0

Z0@ FOR I=1 TO 4

205 IF M(I,1)=21 THEN GO TO 285
2e7 LET LIURE=1

219 LET O=M(I,1): LET A=Mi{I,2)

+ QUER 1:"&"

|

228 PRINT AT (=]
1,AR¥ =13 THEN GO
1

EEEBIF ATTR
230 IF RATTR (D-1,A1=14 THEWN LET

o~

o,
D=
TS 4320
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240 L =A+H I,

SS@ IF R=0 OR A=31 THEN LET MiI
2) =-M(I, 3} .
‘28@ IF ATTR (0,A}=13 THEN &0 TO

430

IF ATTR (D+1,A) =15 THEN LET
Ezg+4: EEEP .l1,30: IF D:21 THEW
LET 5=21 " i
28@ PRINT AT D.R; OQUER 1, ﬁ
299 LET Mi{I,1)=D: LET HEI,E]:&
295 IF HI3) >@ THEN LET Hi33=Hl§
y+1; IF H(3) =42 THEN PRIET INK 2
PAPER 7;AT H{l) ,H{2); "=": LET

N0 CET Is=INKEYS
1@ IF I§="" THEN GO TO 330

215 IF If="@" AND HIi(3)=@ AND RT
TR (Y+1,X1=58 THEN LET H(1l)=¥+1;
LET H{2)=X: LET H(3}=1: PRINT P
GPER 1; INK 7;8T H(i) H@) ;" ":
317 IF I&¢"S" OR I%:"8" THEN GO
TO 390 ; -
220 PRINT AT ¥.X; OVER 1;"®

325 POKE 22525+Y#32+%X N

327 IF (¥a+l) 2443 INT ((¥Y+1) 242 T
HEN B30 TO 252 _
330 LET X=X+ (I%="8")-(I%="5")
340 LET X=X+ (X<¢@)-(X331)

25 IF Ig="7" AND ATTR {(v¥-1,x)=
14 THEN LET Ys=Y-1 -

260 IF Is="6" AND ATTR (¥+1,xI=
14 THEN LEYT ¥=Y+1

370 LET NeATTR (¥ ,X) .
580 PRINT:AT Y,X; OVER 1, INK =
F

9@ MEXT I

395 LET TEMPO=TEMPO+1: PRINT AT
@,17; TEMPO

499 IF LIVRE THEN GO TO 190

412 PRINT ‘CUER 1;AT 9.5;"MONSTR
05 ToDOS  CRAPTURADOS": BEEP 3,3

)

420 GO TO 440 N
4530 PRINT AT Y, X:"#":; OVER 1;AT
9,5; "03 MDEETRDE APANHARAM-NT
" 3,_2 3
'4EEEEHINT aT 1%,1@; "DEPOIS DO T
MPO DE “; TEMPO

Esaa INPUT "OUTRO JOGO 7%;A%

519 IF A$<>"N" AND Rs<>“n" THEN

RUN

FRIN 2 n_;ﬂT Ixd
B S EEssEEEeE S eSS ...

[ ]

90@ NEXT I

=18 RESTORE 2l@

l@@@ FOR J=1 TO B8

i@le@ READ x,Y ,L

18280 FOR I=9 TO L

123@ PRINT INK &;ART ¥+I,x;"H"
1@84@ NEXT I

105@ NEXT J

1855 PRINT AT Z21.@; PRPER @.,
128@ RETURHN

1870 DATH 1,5,8,25,3,4,8,7,3,20,
?ji'JSBJilJEJE‘IlEJﬁ_I1?]344’;2&;15;

4

3989 STOP

9200 RESTORE S8

2@l FOR I=@ TO 4

98108 FOR J=0 TO 7

3@23 READ M: POKE USSR "A"+IxS+J,

@30 NEXT J

S@40 MEXKT I

Q@45 RETURN

EG?EEDHTR 2a7 , 287,207 ,2, 68,126 ,12
.

S@E@ DATA 195 ,255,195,195,185,28

£,19%5,185

Qggﬁ CATA 56,144,124 ,28,45,47,34
&

@58 DATH 25,9,682,40,12,116,688,86

S@98 DATAH 1@2.58,1856,155,187,2585
255,153

9108 PRINT INUERSE 1;*" NIUEL

5 MIVEL S =

911@ PRINT ,,"Existem quatro mon

Siros movendo--s& a0 lLongo 4do- &

ran que tentamchegar a0 cimo.Exi

stem Cinco an-dares ligados por

escadas & tem de tentar aprisicn

ar 05 wmonNstirGENa Masmorra abaixo
d0 nivel ter-reo. O UNiCO meio

de colocar os monsiros abaixo do
gecran & abrirum buraco num dos

andares pelo qual ¢ monsiro wai
cair. Porem, apos algum tempo O
bUrace desa-parece,nac podendo
&M Caso algumexistir mais 4 um
Buraco.”
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2120 PRINT “Morrera =e algum man
£tro © atin-gir; mas a =suva taref
4 2era a de aprisionar os quatro
monstros nNOo menor tempn pPossive

", FLASH 1;"Carregue

pm qualgquer tecla para CoOntinua

Qiaﬂ FAUSE E cLs

2148 PRINT "Use 0o 5,6,7 € & parsa
mower o seuvboneco € @ {(zero) pa
fa abrir um buraco. BOA S0ORTE..
4 Yai pre-cisar delal!l”

S15@ PRUSE 208: CLS

S16@ RETURN

CIRCO

CIRCO é um jogo de arcada semelhante a um outro conhecido

por Breakout € por outros nomes, que consiste em destruir varios

niveis de tijolos usando uma bola que salta entre eles e uma

plataforma movida pelo jogador; mas este envolvendo um

cendrio bem mais interessante e um maior desafio ao jogador.
A finalidade € rebentar os baldes que se encontram no topo do

écran, atirando para cima, com as teclas **5"" e *‘8"", os palhagos

que estao no balancé.

Pressionando a tecla *‘1'* provoca-se a troca de lugares no
balancé relativamente ao palhago que 14 se encontra. O palhago
que cai tem de aterrar na parte desocupada do balancé para
impulsionar o outro para o ar.

Em principio ele deverd aterrar na extremidade da prancha. Se
aterrar perto do centro, o outro palha;o niao sobe o suficiente para
acertar em qualquer dos baldes. O jogo € tao dificil de dominar
que modificamos a ideia n-ngma] por forma a incluir palhagos

suplementares, sé para darmos ao jogador uma oportunidade de
rebentar um nimero razodvel de balbes.

Ao fazer correr o programa, ver-se-A0 assim as instrugoes:

CIRCO:; INSTRUCOES

O circo chegou a cidade, e a grande atracgéo € o nimero dos
palhagos num balancé.
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Dois palhagos baloigam-se tentando rebentar os baldes no
ar.

O palhago que desce nao deve cair no solo nem no lado
errado do balancé.

Se ele aterra perto do meio, o outro palhago nio sobe o
bastante para acertar em qualquer baldo.

O circo s6 tem seis palhagos, por isso tenha cuidado.

Vocé controla o balancé com as teclas **5'" e *'8"", Pode
fazer o palhago no balancé trocar de extremidade pressio-
nando **1

Pressione “"N"" para parar ou outra tecla para iniciar.

Eis como se apresenta o programa durante o funcionamento:

circo Pontos : Cirto
ii?!“!i!?iﬂ?iii%iiﬂiiiiviw
FIIFIIVNINVIIVINIIVINR9OY
W9V TIIVLLI9999999999999
FIV999T 9 999 V99999999999

7

[
|
I =

Na linha 5 a listagem mostra caracteres usados pelos grificos
definidos pelo utilizador, com “*A’" para o eixo (centro) da
prancha, **B™" para o palhago e **C’" para o balao.

Depois de se colocar na linha 200 o gerador de nimeros
aleatdrios, o programa vai para a linha 80, onde a instrugio
OVER se coloca a |, os caracteres a preto, o fundo a branco e o

17



enguadramento a vermelho, isto tudo antes de o écran ser limpo
(CLS) por forma a estabelecer a cor do fundo.

Depois o programa desloca-se para a sub-rotina da linha 990,
onde se chamam mais duas sub-rotinas (as de 1100 e de 1020).

A primeira delas (de 110@) imprime o titulo e as instrugdes no
écran, e a segunda (a da linha 1020) define os grificos. Ao voltar
desta sub-rotina, desenha-se a moldura i volta do écran (linhas
902 a 905) e colocam-se os baldes no lugar pelo ciclo I (de 910 a
930). O ciclo 1 também coloca os «palhagos suplentess no lado
esquerdo do écran.

Nas proximas duas linhas define-s¢ um certo namero de
varidveis. A varidvel SC conta o niimero de baldes que ja foram
atingidos (varidvel que € incrementada na linha 180). SS repre-
senta a posigao horizontal da base do baloi¢o, usada na linha 50
para o colocar ¢ ao palhago numa dada posigao e que na linha
seguinte servird para desenhar a prépria prancha do baloigo.
Note-se que as linhas 49 e 6¢ formam uma sub-rotina repetida-
mente chamada durante a execugao do programa.

A varidvel M conta os “‘palhagos que estdao em jogo®’ em cada
momento e € incrementada na linha 310 apés ter sido para l4
remetida pela linha 230, Usa-se o vector B para imprimir 26
espagos em branco na linha 330 depois de cada palhaco ja ter
cumprido a sua tarefa. As varidveis OD e AN controlam a
posi¢do do palhago. Mudando para as suas simétricas algébricas
(como na linha 107), permite-se ao palhago que mude de
exgemidade da prancha. Usam-se OD e AN nas linhas 50, 260 e
280.

Com a varidvel CA detecta-se quando se deve mudar AN (ver
linhas 95 e 270), e define-se HL na linha 250, que se usa em 160
para determinar quando a coordenada Y do palhago que esti a
saltar (deslocamento vertical) deverd comecar a ser incrementada
na direcgio oposta aquela em que se estd a mover (ver 160 e
140). X € a coordenada horizontal de partida do palhaco usada na
linha 130 e incrementada pela varidvel A na linha 149, varidvel
essa que muda na linha 280 para inverter o movimento horizontal
do palhago.

A varidvel Y (definida na linha 95() é a coordenada vertical de
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partida do palhago. Este valor comega algures entre **5"" e “*8"".
Na linha 10¢ Ié-se o teclado para **5'" e ‘8", mudando a
coordenada horizontal da base do balancé.
Verifica-se esse valor na linha seguinte (105), assegurando
que o baloigo néo se desloca em demasia para a esquerda ou para
a direita.

5 REM U.D.G. a=R ¥=B ¢=C
o

REH
18 REM CIRCO, F.TOLAND
18 FEM =—===—c—cc==m=m—=—===
2@ BANDOMIZIE
4@ 30 TO 5@ o
5@ PRINT AT 21,5%;"4" AT 21,88

E»é BLOT sz&£8-16,7+{an=11: DRRY
%3 7¥-3n: RETURN
50 OUER 1- INK @: PAPER 7: EBOR
25 GO SUB S@@: GO SUB S@

95 IF ca THEN LET an==-an: LET

ca=@

100 LET ss=ss+ (INKEYS$="8") - (INK
Evs="58"}

105 LET sz=ss+(88=4)-1(85=27]
187 IF INKEY%="1" THENWN LET ah=-

LET mex+d: LET yg=d+d

¥=32 0OR =28 THENMN LET &5=-
EEP e 1.3

IF g{ht THEW LET d=-4

S LET no=RATTER Eu xl

167 PRINT AT 4.2’

178 IF nos=SE6 THEN S0 TO 212
1|18@ LET =c=s¢c+5l1-no: BEEP 2.1,1
il

185 PRINT AT y,%; OUVER &;"%";RT

@,28;8¢

190 LET d=-g

185 IF sc=280 THEN GO TO 340
20@ Gg TO 9@

219 IF y<«21 THEN GO _ToO 20
220 LET dis=x-ss: BEEF 2.01,
230 IF disc-2 OR dis>2 OR SGN d

250 LET hi=11-RABS dissS
ZEQ@ LET x=ss+0d

LM
|_|
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278 LET od=dis: LET cas=

280 LET a=5GN od: LET d=-1

259 GO TO 22

3108 LET m=m+1

Z28 BEEF .2,-19: BEEP .7.,-282
323@0 IF m:¢5 THEHWM PRINT AT 21.3:
OUER O;b%: G0 SUB 95@: &0 SUE S@
: GO To S8 :

3535 BEERP 1,-49: RUNW -
4@ PRINT AT 9,8, FLASH 1;"CON3
EGUIU! HIPONTURCAD MAXIMRAY

345 BEEP 1,280: BEEP 2,58

SE@ PRUSE 1: PRUSE 108

SR G0 SUB 1ied: G0 SUB lez2
s@g2 PLOT 23.,8: DRAW @,187

SRS PLOT 232,28 DRAW @,187

91 FOR i=1 TC
SE28 PRINT AT i,3; INH i; "999999
999999999999 999999 "

225 PRINT AT 1S+i,1;"#"

930 NEXT i

2942 PRINT AT @,9,;, "Circo

FPontos -2 (o I ] =

L

LET m=

=

=@: LET Rl
A = . T IRNDx4)
: LET a=1: LET d=1: LET an=-1
955 PRINT AT 1S+m,1; OUVER &;°
987 FOR i=5+m TO 4 STEP -1

S6@ PRINT AT i.1;"%¢

S7@ BEEP ,@5,21-i1

S5@ pRINT AT i,3; %"

S980 MEXT 1

loeo PRINT AT d,%x; "“E"

121@ RETURN

1220 RESTORE 1279

1238 FOR i=0 TO 23
1@4@ RERD n: POKE USSR “a"+i.,n

1258 MNEXT i
1850 DATA 8,
2,2,8,2,16,556,124 ,254

1950 DATA S6.56,16,064 16 40,40,
p ]

112@ PRINT "Circo: INSTRUCODES, "
111@ PRINT " O circo chegou & <
idade £ a ?nde atraccan & um

&

a7
nomero de = macos num balance

Dois palhaces balo
1Fam-se ten-tando rebentar Of ba
Loes no ar,"

1115 PRINT " O palhaco que desc
e nao deve cair no solo miem no
Lado erra- d¢ 40 balance.Se glg
aterra ‘per-to 40 meio, o ocuira
Lhaco nao subira o bastante pa
Certar en qualquer balap.D
0 =50 lemzeis palhacos, por i
tenhs cuidado.”

FRINT Upce controlas o ba
€, COW astecias S5 & S5.FPode fs
g palha-c o balance trocar
£
g

El
C
a
c &
g n
Xxtr em:-daze pressionands 1
Me
1

M= s th 7 =T
L AT G s U i
m = 2 0D

EEi0NE ara parar ou out
cla pa-ra iniciar.,"
IF INKEY®$="" THEM &0 TO 113

14@ IF INKEYZ="n" OR INKEY$=""N"
IHEN oTOP
1

i -

[V
Lo P

PEOES

Neste jogo, ajudamos cinco pedes a atravessar uma movimentada
auto-estrada com seis faixas de rodagem. Um por um, os pedes
confiam-nos a vida & medida que os vamos conduzindo através
do trifego, usando para isso as teclas **5" (esquerda), 8"
(direita), *'6’" (cima) e **7"" (baixo0).

Um s6 erro serd o fim deles.

Aqui trabalhamos n&o apenas contra o trifego mas também
contra o relégio. Cada vez que conseguirmos que os cinco
fatigados pedes atravessem, dizem-nos guanto tempo demorou
(tempo esse medido na conhecida unidade *‘pulsagdes’”), e apds
um curto intervalo para retomar o félego 14 estardo mais cinco
pedes em linha do outro lado da auto-estrada esperando pela
nossa assisténcia. Como se observa nas duas listagens, hd sempre
cinco pedes no écran, esperando pacientemente nos cantos
inferior esquerdo ou superior direito, e por vezes na auto-estrada.
Ha indicagao de quantos sdo os que ainda precisam de assisténcia
(como se nao soubéssemos contar'), bem como quantos ja
concluiram a viagem até ao topo do écran. A informagdo de
tempo da segunda linha sob *'Pedes salvos'' é actualizada
sempre que se consegue fazer passar outro pedo pelo trifego.
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Dominado este jogo, pode converter-se o programa numa
segunda versdo.

Nesta variante o pedo mexe-se continuamente e por isso €
necessaria uma grande concentragio para o ajudar (ou para a
ajudar) a passar através do trafego.

Sugerimos que se crie grande familiaridade com este jogo na
sua versdo original antes de se fazerem as modificagoes que
dardo o ‘‘passeante de movimento perpétuo’’.

O programa comega na linha 2{) com a chamada & sub-rotina
da linha 410.

Aqui, colocam-se os caracteres a azul, o fundo a branco, o
enquadramento a vermelho e limpa-se o écran (CLS).

O ciclo A das linhas 440 a 50¢ define os seis graficos.

O primeiro (grifico A, ou cardcter 144) € o pedo ¢ os oulros
$&0 05 automoveis.

Vé-se neste ciclo (linha 450) que se define o vector literal E$
como igual ao caricter 143 mais o valor de A.

O ciclo interior B 1& (READ) os dados (DATA) das linhas 560
a6ld, ede seguida faz o POKE desses dados na linha 480.

A linha 510 inicializa a varidvel TEMPO (que di conta do
tempo decorrido por cada cinco pedes salvos, medido em
“‘pulsagdes™) e inicializa a varidivel MELHOR TEMPO com um
namero extremamente elevado, Pode-se observar a grandeza
deste nimero, 9E7, escrevendo muito simplesmente no compu-
tador PRINT 9E7 e carregando de seguida em ENTER.

O melhor tempo do jogador serd sempre inferior a esse
nimero, mesmo quando finalmente conseguir levar os cinco
pedes para o outro lado da estrada, pois s6 esse facto alterara,
pela primeira vez, o valor desta varidvel.

Os vectores literais A$, B$, C$ e D$ — que ‘‘guardam’’ os
carros — sao definidos nas linhas 520 a 550. Pode-se colocar
quantos carros se quiser nestes vectores desde que cada um deles
ndo tenha mais do que 32 caracteres de comprimento.

De facto, quando se comega a ganhar uma certa *‘confianc¢a'’
quanto A primeira versdo dos pedes procura-se tornar o jogo mais
dificil, antes de se entrar na segunda versio, pelo simples
aumento do nimero de carros por vector.
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No entanto, os carros nao podem ser colocados nos vectores ao
acaso.

Os veiculos foram desenhados com realismo para estarem
virados para a esquerda ou para a direita (ha mesmo um tipo de
carro que ficard bem qualquer que seja a direcgio em que se
cologue).

As trés faixas de rodagem superiores movem-se para a direita,
e as trés faixas inferiores para a esquerda. Pode-se usar o grafico
“B' em qualquer dos vectores, mantendo *“C"" para Af ¢ B ¢
reservando os grificos D", “'E’" e *'F"* para os vectores C§ e
D$.

Uma vez inicializadas as varidveis ¢ definidos os grificos, a
instrugao RETURN na linha 555 manda o comando do programa
de volta para o ciclo J que comega em 30. Este ciclo controla os
principais ¢lementos do programa e, como se v€, passard por ele
cinco vezes, uma por cada passeante.

Na linha 4 imprime-se ‘‘Pedes salvos'’ (sempre um a menos
do que o valor corrente de I no ciclo) e o tempo que entretanto
decorreu.

Na linha 5 imprime-se '*Pedes restantes’’, que € a diferenca
entre o valor corrente de J e cinco (de forma a que quando J for
igual a um, os “‘Pedes restantes’’ sejam quatro, visto que um
deles estd a atravessar a auto-estrada).

O pequeno ciclo das linhas 60 a 99 imprime uma pequena
figura de um pedo que conseguiu atravessar a auto-estrada. A
linha 100 limpa quaisquer pedes que ainda permanegam no fundo
do écran; entdo o ciclo de 110 a 130 imprime no topo um peéo
por cada um que ainda esteja a espera.

A variavel JA ¢ a posigio do pedo que se estd a mover ao longo
do écran, e JD € a posigao no fundo do écran.

O pedo comega a sua maratona na posicdo 16,19, que fica
aproximadamente no centro do écran, perto do fundo e abaixo da
primeira fila de automdveis.

A linha 150 imprime um espago em branco onde o pedo serd
impresso num dado momento, de forma a que, quando o peio se
mover, a sua anterior posigio seja apagada. As linhas 160 e 170
léem o teclado, movendo o peao de acordo com os desejos do
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jogador antes de ser impresso na linha 186,

A linha 199 imprime todas as faixas de rodagem. Os PRINT
AT (imprimir em) sdo encadeados, pois assim a instrugio corre
mais rapidamente. As linhas 200 a 230) comparam a posigio
actual do pedo com o conteldo do vector nessa posigdo; se o peao
€ um carro por acaso coincidem, a atencio desloca-se para a
rotina da linha 359, onde se invoca a rotina de atropelamento do
peao.

As linhas 250 a 280 controlam o movimento dos carros usando
a “‘divisdo de vectores em fatias'' (string slicing) que o Basic
Sinclair nos proporciona para mover elementos ao longo dos
vectores.

A varidvel TEMPO é incrementada na linha 299, A linha 300
verifica o valor de JD, e se esse valor for 2 o computador sabe
que outro pedo conseguiu atravessar o Rubicdo. Ouve-se uma
bela série de sons antes de o NEXT J no fim da linha 300 mandar
a acgiio de volta a linha 49, para que o préximo intrépido pedo
enfrente os carros.

Se um pedo ndo conseguiu chegar ao fim (ou seja, JD é
diferente de 2) o computador ignorard o resto da linha 300 e
chegard a 310. Se J € menor do que seis, o computador devolve a
acgao a linha 150, onde se elimina o pedo antes de ser
reimprimido pela linha 180.

Se todos os pedes chegaram ao fim sdos e salvos, a linha 320
imprime *‘Desta vez:"" e o tempo que isso levou; coloca um **5"’
no fim da frase ‘*Pedes salvos:’’ e imprime no écran *'‘CONSE-
GUIU!"". A linha 330 diz quanto demorou, e a linha 340 manda
0 programa para a linha 620.

A linha 6200 compara o tempo do jogo que acabou de
completar com o MELHOR TEMPO, alterando MELHOR
TEMPO para TEMPO, caso TEMPO seja inferior (hda um novo
recorde).

Se MELHOR TEMPO foi diferente de 10000 (o que pode
OCOITET Na primeira vez que se tenta jogar e que nio se completa
0 jogo, como se explica adiante), aparece no écran o melhor
tempo, a fim de se saber como nos saimos. Um par de trinados
assinala o fim do programa (linha 640)); a varidvel TEMPO volta
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a zero, e 0 programa vai para 3() para se comegar novo jogo.

Se nao se conseguiu levar todos os pedes até ao outro lado da
auto-estrada, a rotina da linha 350 dispara (como ja dissemos, as
linhas IF/THEN de 200 a 239 mandam para aqui). O ciclo 350 a
370 imprime um pedo que pisca no local onde foi atingido por
um carro; soam alguns beeps e aparece escrito (0 que de resto ji
sabiamos!) que “‘FOI ATINGIDO''. A varidvel TEMPO ¢
colocada a 10000 mas ndo se imprime e nao se altera o valor da
varidvel MELHOR TEMPO.

Se a varidvel TEMPO nio fosse aumentada artificialmente
neste ponto, poderia obter-se um brilhante MELHOR TEMPO
simplesmente correndo contra a primeira fila de carros.

Uma vez que se tenha dominado este jogo, experimente-se
COM mais carros ou inventem-se novos veiculos. Alguns cavalos,
uma bicicleta ou duas e um rigquexdé sdo bom divertimento.
Quando esta versio dos PEOES ji ndo despertar interesse
pode-se substituir a listagem pela segunda que apresentamos.
Nesta versdo, o pedao comega o jogo por se mover e continua a
mexer-se. Como esta versio se torna extremamente dificil de
jogar € natural que se queira facilitar nas primeiras vezes,
reduzindo para isso o nimero de carros ou adicionando:

195 BEEP .05, RND* 50

para abrandar para uma velocidade mais controlavel. Boa sorte,
Pedo, e que atravesse a auto-estrada com seguranga.
E esta € a listagem do programa:

18 REM OS5 PEQES

2@ GO SUEB 418

3@ FOR =1 TO S

48 PRIMT AT 1.2;:"Feoes zalvoe:
fif-isﬁT 2,2;"Tenpo ate agora:
.I; Ti'lF.:.:l; (1]

5@ CRIMT RT 29,2 "Peoes resizn
tes: “ ;8- ]

£d PRINT AT 1,24,

T8 FOR =1 TO 4-1

EE PRINT INK 2;"%",: REM GRAFI
e

@ MNEXT z
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100 PRINT AT 22,24;" “ AT 2
@.,24;

113 FOR z=1 -
120 PRINF INR 2 nEw.
co A

130 NEXT 2

14@ LET Ja=18; LET jd=18

150 PRINT AT id.ja;’

180 LET :a-=a+'INKE“5- ‘8" AND
3531) - (INKEYE="S" AND ja 3]
170 LET jd=.d+ (INKEY$Z'6" AND
d+19) = [ INKEY$="7"1

180 PRINT AT Jjd,.da; INK 2;"%"
130 PRINT AT 5.0, INK 2;a%. AT o
,@; INK @;a$;AT &.@; INK 4.b%;AT
12,8; INK Z.cs;AT 18,0; THK 1.¢
$ AT 15.02; INK 2 d%

0@ IF (id=3 OR id=9) AND as(ja

REM BRAFI

At

o

+11 <3 " THEN G0 TO 550
2l1@ IF jd=6 AND b$ljs+l)<x" " T
HEN GO TO 358

228 IF i(jd=12 OR jd=18) AND c%?
Ja+ll <" " THEW G0 TO 350

230 IF jd=1% AND d%ija+l) ¢po
THEN GO TO S55@

250 LET as$=af(31li+as%i TO 51}
2860 LET b$=b%i(31l)+b%{ TD 311
278 LET <$=csic TO i1+c%il)

28390 LET ds=d%i2 TO )+d%i1)

290 LET tempostempo+l

=0@ IF jd=2 THEN FOR 2z=1 TO 28:
BEEP .@1,2: MEXT 2z: NEXT

318 IF j:€ THEHW GO TO 152

20 FRINT INK 2;AT 2,8;"Desta v
€Z: ";tempo;"” "SAT 1,1
€,S,RAT i@,10; FLA EH 1; PAPER B;
BRIGHT 1, "CONSEGUI

SBEJPRINT ITRE ¢ “DEHDFQU Hite

S50 FDR Z=1 TQ 20

SB@ PRINT AT id.ja; FLASH 1; BR
IGHT 1; INK 2,"%": BEEP ,008,z2
7@ NEXT z

389 PRINT AT 10,19, INK 2; FLAS
H 1,"FOI ATINGICO
UE%E PRINT AT 12,8;"TENTE OUTRA
400 LET iempo=1000@: GO TO G2
410 INK 1: PAPER 7: BORDER 2: C

LS
449 FOR a=1 TG 6

450 LET e$=CHRS$ (143+3)
46Q@ FOR b=@ TO 7

470 READ ¢

430 POKE USR esg+b, ¢
490 NEXT b

S@@ NEXT 3

S10@ LET tempo=0: LET melhortemp

G:SE?

= LET ag=" Fate W0 il oyl
=?Eh 3 h! -

o280 LET bEg=" ey &

& b & O gia -
54@ LET cg="2 ~arcaaaa

a0 fa

EEB LET dt="sasanssnas o -
= - - T

HEE RETURHN

S8Q DATR 28,22.8.62,8,28,34,58
,570 CATA @,50,26,231,255,102, 0,
HSﬁaenan 240,144,155 ,255,254, 19
= J =

E9@ DATAR @.,.0.5358 .99 255 .,27,8

500 DATA 0.0, 55.40.158.36 0 9

512 DATH @,0,50,51,255,534,2,9

528 IF tempo:melhortempo THEN L
ET melhortempostenpo

630 IF methnrtEMan +9eT THEN PR
INT AT 4,2; FLR3H 1; "MELHOE TEMP
0 ATE AGORA: ", melhortempo

H 1
54@ FOR z=5@ TO 1 STEP -1. BEEP
.05,z BEEP .95,-2: NEXT z



Observe-se como o programa funciona:

S

= o & R AASLARAERE

en Aen & B e

restanies

i

Delels & W
ATE #=EO0R

ke & &
CONSEGUIU!

e
£74 PULSRACOES

aeE AR &

CEMOROU

= 5 4o BEAESAREREESE

28 el & e s s o

Peoes restantes.
Eis a segunda listagem:

galyos:
.40 _PRINT AT £2 madios

59 PRIhT AT 28.,2;"Peoes restian

DE PRIMT AT 1,24

7@ FOR z=1 T J-1 B X

88 PRINT INK 2;"%2";: REM GRRFI
CO A

9@ MNEXT z

188 PRINT AT 22,24;" “SAT 2
@,24;

11 FOR z=1 TO 5-

128 PRINT INK 2:"%2";: REM GRAFI
O R

13@ NEXT z

14@ LET ja=1l8: LET jd=13

15@ PRINT AT Jjd,da;" "

1SS LET z$=INKEVS: IF z§:"S" OR
z§:"3" THEM LET vs=xs

16@ LET Jja=sjas+izs=" AND Jja <28
j-(z§="S" AND ja>3)

170 LET jd=id+(T&="6" AND jd¢i8
}-{zE="7" AND J 21}

}?5 LET =x%=z%

[

18@ PRINT RT Jd,Jja; INK 2;"%"
190 PRINT AT Z3,@; IHMK 2;3%,A8T 8
@ IME @ a% ;BT £,8; INK 4;b%,RT
12,9 INK = o8, AT 18,8; INR 1i;c
5. 8T 15.,@; INkK 2;d%

28@ IF (i d=3 OFR Jjd=S) AND asijs
+31 ¢ " THEN GO TO 350

218 IF jd=56 AND b${ja+li¢»™ " T

HEM &GO TQ 352
228 IF ijd=12 GR jd=18) @aAMND c&i
JE+1I{}” * THEW BD.TQ 258
23@ IF jd=15 AND d8ija+l! 77 L
THEN GO TO 358

25@ LET a¢$=asi31)+as( TO 31}
26@ LET b%=p%(31)+b%i TO Z1}
278 LET cs=cgi2 TO J+c8i1)

258 LET d%=d%i2 TO )+d4%(1)

2398 LET tempo=temnpo+l

2@ IF Jjd=2 THEM FOR z=1 TO 282
BEEEF .81,Z: EXT &: LET %g="5g"

Sl IF i#% THEW GO TO 1S5@
fEE PH;H* INK Z2,8T 2,8, "Desta ¥
ez: jtenpoe; " “"J8T 1,1
£; 5, HT 18,1¢; FLASH 1, PRFER &
mRIBHT 1; "CONSEGUIU! "
20 PRINT ‘“Tﬂﬁ 4, "DEMOROL "; te
mgu;“ FULSHTOESY

I6@ PRINT AT Jd,Ja; FLASH 1; BR
IGHT 1; IMK 2;""%": BEEP .0@28,z



Z8@ PR IHTTHT i12,1@; INK 2; FLAS Passando o inversor sobre uma mina armada, torna-a inofen-
= - ::1 T r T L G . - -
HE%E.'?J En %u?‘ gr;“: EE‘?Q; "REQES SALUDS siva, mas, passando-o sobre uma mina desactivada, reactiva-a.

S 5 O inversor controla-se com as teclas 5" e ‘8",
i?g EE;: lenia;%gaga BEEDEE gd c : Tal e e VE-se no Ec‘m‘nn “colector™. Passando-o
L5 == sobre uma mina previamente desactivada pelo inversor, a mina
ii% ;EE X ‘.EL ‘8" g desaparece do écran.
=ide 5= [ . ; -
45@ LET es$=CHRS_(143+a!} Terd de haver muito cuidado para n@o acertar com o colector
468 FE'IEE b=@ TO 7 numa mina activa,
:7e B = ilEEy
i3@ FOKE USR e8+b,¢ O colector também se desloca com as teclas **5'" e “‘8"* mas
éga MEXT B com a tecla SHIFT premida.
Se@ NEXT i . ;
S10 LET tgmp 0=2@: LET melhortemp E*‘””“{“ ﬂ}’-‘"ﬂdﬂ ‘?ﬂ minas e uma escolha entre cinco velocida-
0=8e7 des possiveis; por isso ndo é um jogo que canse facilmente.
E;EELET %= e i Faliate Como se pode ver na listagem, ndo ¢ nada ficil ter tudo sob
S3@_ LET bg=" ik & controle.

8 G o B ol
Eia LET cs:"ﬁ Fat=E T = )

Quando se executa o programa pela primeira vez, a linha 3¢

& e an Aa manda a acgao para a sub-rotina da linha 60, onde se redefinem
ESE LET d‘:llﬂ*“h‘&h-‘ra il E=1 ﬂ.s gr&ﬁcﬂs “‘h"“ "BI! e llcll‘
- a o a @¢

S55 RETURN
S6@ CATR 28,23,
=70 DATR @,60.3

‘=80 DATA 240,144 ,1S8,255,254,10
2.,80.,8
£56 DATA

7]

A varidvel Z na dltima instrugao DATA da linha 680 activa o
RETURN da sub-rotina da linha 60f). De volta 2 linha 30, a

segunda rotina, que ai € chamada, dirige o Spectrum para a linha
529, onde se imprimirio as instrucdes:

2.,30,99,255,27 %13 ECDBJECTWO CDNSAISTE EM LIMPAR DE MINAS O
EQ@ DATA @,2.5¢,40,126,35,¢ RAN. ESTA SERA UMA A
20 IF tempocmelhortempo THEN L :
E'E_.ge fhor t%!ﬁ?ﬁ f,‘;ﬁg‘.g% s R | — A MINA DEVE SER DESPOLETADA PASSANDO
(530 IF melhoriempo (y9e7 THEW £R O INVERSOR SOBRE ELA. ESTE SERA CONTRO-
3 ATE AGORA: -";melhortempo . LADO USANDOQ AS TECLAS *‘5" E “8",
53% f?paézga Eé Lg‘rﬁgx;i_: BEEF 2 — A MINA DESPOLETADA TERA ENTAO DE SER
822, B85, -2 RETIRADA PELO COLECTOR. ESTE E CONTRO-

E60 LET tempo=0: LET x&="8"
§70 GO TO G2

DESPOLETAR A MINA
Aqui lhe damos um jogo muito dificil de dominar, pois envolve o

LADO PELAS MESMAS TECLAS QUE O INVERSOR,
MAS COM CAPS SHIFT PREMIDA. O COLECTOR
NAO DEVE ATINGIR MINAS ARMADAS.

Assimiladas estas instrugdes, o computador pergunta qual o
grau de dificuldade desejado:

INTRODUZA GRAU DE PERICIA 1-5. 5 = FACIL
PREMIR 6 PARA PARAR

controle simultineo de dois objectos no écran. Tem por objec-
tivo limpar o écran das minas, tarefa esta duplamente dificil
porque despoletar uma mina € uma operagio em duas fases.
Primeiro tem de se desactivar a mina usando o “'inversor’’.
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A rotina de leitura do teclado das linhas 540, 550 e 56) aceita
entradas vélidas, rejeitando teclas pressionadas fora da gama
“1'" a **6" (linha 550) e terminando o programa se a tecla 6"’
for seleccionada (linha 56@)). A linha 570 define a varidve]l SP
com um valor relacionado com a tecla entre **17" e **5"" que foi
pressionada. SP controla a dificuldade ou facilidade do jogo. A
linha 58 manda entdo a acgdo para a linha 49, linha essa
colocada apés 0 GO TO que comegou a instrugo da escolha da
dificuldade que se acabou de analisar.

A linha 49 prepara o écran. Colocam-se a 5 (azul-claro) os
caracteres e o fundo, limpa-se o écran (CLS) para estabelecer a
cor, e coloca-se entio o enquadramento em azul-claro. A cor da
tinta muda para preto, e a varidvel T$ ¢ igualada a um espago
vazio. As linhas 50 e 60 inicializam varidveis que vao controlar,
entre outras coisas, a posi¢ao do inversor e do colector, bem
como o nimero de minas desactivadas. A rotina das linhas 70, 80
¢ 90 desenha a moldura dentro da qual vai decorrer a acgo, e a
rotina das linhas 1040 a 150 coloca as minas no lugar, assegu-
rando (linha 130) que nio hd minas impressas umas em cima das
outras. Se isto sucedesse haveria menos do que 49 minas no
écran e nunca se assinalaria o fim do jogo porque se puxaria o
“gatilho” (disparado no fim da linha 370 caso todas as minas
tenham sido desarmadas).

Uma vez que as minas estejam em posic@o impressas em
vermelho (veja-se a mudanga de cor no fim da linha 90), a cor da
tinta muda para azul-claro na linha 155. I$ é uma varidvel usada
para interpretar os desejos do jogador. A primeira secgio (de 180
a 210) interpreta informagdio respeitante as teclas de **5'" a ‘8",
que controlam o inversor. A parte a seguir (linhas 220 a 260)
foca as versdes dessas teclas que sofrem a acgdo da tecla CAPS
SHIFT. (Note-se que 0 CODE — codigo — de 1§ ¢ tomado na
linha 220) e usado para interpretar essas teclas; esta € uma técnica
itil se desejarmos ler teclas que sofreram o carregamento de um
SHIFT, em qualquer posigao no écran. Para descobrir o cddigo
necessario, basta escrever uma pequena rotina para imprimir o
cHdigo da tecla que estd a ser premida.)

Os resultados destas leituras sdo confiados as varidveis A, D,
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CA e CD,que se adicionam as posigoes correntes do inversor e do

" colector (A e D ao inversor, CA e CD ao colector) apds as

posigoes anteriores terem sido tapadas com espacos em branco
(linha 270),

Da-se a varidvel N um valor igual ao atributo (ATTR) da nova
posigio do inversor, e a CN o valor dos atributos da posicio do.
colector.

A linha 320 reimprime os dois objectos e a linha 325
acrescenta um curto beep. Como se vé, a duragio desse som esti
relacionada com o valor introduzido ao principio para o factor de
dificuldade. Quanto mais elevado for o ndmero introduzido
maior duragao o beep produzido na linha 325,

Como se sabe, todas as acgdes param no Spectrum
durante o soar do beep, e o uso de uma varidvel como esta é uma
maneira dtil de obter simultaneamente um som e um grau de
controle sobre a velocidade com a qual o programa corre.

Se o programa parecer demasiado dificil, mesmo no nivel
cinco, muda-se 0 nove na linha 57 para outro valor mais
pequeno. Se N ou CN forem iguais a 4@ (linha 330). o
computador sabe que o jogador embateu na parede e o programa
vai para a linha 4% com a triste noticia: **VOCE BATEU NA
BARREIRA ELECTRIFICADA"".

As linhas 340 e 350 fazem as necessdrias mudancas na mina
(se 0 inversor se encontra sobre uma delas), tornando as minas
armadas em inofensivas e vice-versa.

Se o valor de CN for 42, o Spectrum sabe que o jogador
acertou numa mina por desarmar e assim termina o jogo indo

para a linha 448, onde se informa, em letras vermelhas intermi-
tentes: 'O SEU COLECTOR FOI ATINGIDO POR UMA
MINA",

Se se conseguiu retirar uma mina (se o atributo CN é 41, linha
379), o resultado do niimero de minas retiradas é incrementado
em uma unidade. Se S € igual a 40 (fim da linha 379), o
computador sabe que todas as minas foram retiradas e activa a
linha 479 para o cumprimentar: **VOCE CONSEGUIU!!"

Se nada disto sucedeu (ou seja, ndo bateu numa mina armada
nem retirou ainda todas as minas), a linha 380 manda o programa

33



de volta a linha 16( para continuar 0 processo.

O resto do programa, de 490 a 510, contém o fim das
mensagens de jogo e algumas “‘sinfonias’’ mais ou menos
intempestivas interpretadas pelo Spectrum.

Quando o jogador ja estiver um verdadeiro mestre na arte de
despoletar minas, limpe a linha 325 ¢ veja que tal se sai.

Este serd o teste final.
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REM UDE = #=E m=C
REM CAMPC MINRDO

0 SUE S@@: B0 TO S2©
I g: FE;ET§S: oLa =
InNE @: LET — ZA

LET s=0: LET x=16: LET y=1
LET cx=16: LET cy=2@: LET ¢

+ a=4i: LET d=0: LET cta=l
BEDT &, 4 DRAL 247 .0
DREW @,167: DRAW -247,0
DRAW @,-1687: INK =
FOR i=1 TO 40
LET tx=INT {RND#30!+1
LET ty=INT (RND218)+2
IF SCREENS. (ty,tx)="" THEN

GO TO 1le@

l42
159
1585

PRINT AT 14.tx,;"a"
MNEXT 1
INKE S

Z28@ LET x=x+a: LET 4=44d

299 LET cx=cz+ca: LET cy=cy+c
@@ LET nmn=ATTR (4.,Xx!

312 LET ch=RATTR {cW,cxl

a

%20 PRINT INK 1;AT 9,%; "®';AT ¢

y,cx:"m

525 BEEFP sp ., 8

S50 IF n=4@ OF ctn=48 THEN &OC
4909

49 IF rni=42 THEM LET 1$=CHRS%
+CHRE 1+"a"

S50 IF n=4l THENW LET 1%=CHRS
+CHRS® Z2+"&"
268 IF cn=42 THEN GO TO 448
37@ IF cn=41 THEM LET t£=2+1:
£c=4@ THEN GO TO 470
8@ GO TO ic@
480 PRINT FLASH 1, INK @;RT
“UDOCE EBRATEU hNE BRRREIRS"; AT
“ELECTRIFICADA"
41® FOR i=1 TO 1®: BEEF .@82,-
420 BEEPRP .382,%; HMNEXT 1
420 GO TO S22
442 PREINT FLASH 1, INEK 2;8T £
;"0 SEU COLECTOR FOI ATIWMGIDOM
T 9,1@; "FOR LMA MINR"

459 BEEFP .2.-2@: BEEP .,%5,-B
450 G0 TO Sa@

L TS T

47@ PRINT AT 1,3, INK 9, "UVODCE ¢

ONSEGUIU 1Y
430 BEEF 1.9
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Wi

TO
in
ig

I
E
i
2

e

A
-
=

s
-

.

16@ LET is$=INKEYS

158 5F i " THEN S0 TO 270

“g" THEM LET a=-1: LE
279 ,
THEN LET a=1: LET
)

" THEM LET a=@: LET
2

THEN LET a=@: LET
d=-1: GO TO 279
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IHE @
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FRINT
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e en

Limpar 4

i2,7;" MIMAS RETIE
0O S5@8: NEXT L: "CLS

" ebasaaelAMPDT HMINA

0 objectlivo CoOnsis
E minas o ecran.Es

& 2e&ra uUma operacac de duss fas

€5

25@ IF i=8 THEN LET ca=-1: LET
cd=@: B0 TO 278 -

24@ IF i=80 THEN LET ca=l: LET =
4=0: GO TDO 278 .
9385 $F 1218 THEN LET ca=e: LET
cd=1: GO TO 272

260 IF i=11 THEN LET ca=@: LET
{d==1 )

270 PRINT AT cy.cx;" HeAT gy
gL LET LE=E Y
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desptletada paszandoe o inversof

sobre ela.,

usando as tecias de § a &8,

E3te sera controlad
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g% armadas.”

S30 PRINT
E PERICIA 1-5 S=FRCIL

‘U INTRODUZR © GRAU D
PREMIR

£ PARR PARAR"

S40 LET i$=INKEYS
SS@ IF i&¢ 1" OR i$:;"6" THEN GO
TO sS40
S6@ IF ig="6" THEN STOP
=79 LETT%p:EﬁL i %3
ss@ G0 _ &
220 PERD as: IF 2$="27" THEM RET
URN n
510 FOR i=0 TO 7 :
230 READ n: FPOKE USR a$+i,n
30 MEXT i
240 G0 TO S22 ) L
£50 DATR "A",2,2,@,50,32,255,50
2
'86@0 DATR "B',38,36,255,60,5¢,25
S,36,36
79 '0DATa "C",0,0,245,254,254,25
5,255,34
530 DATA "Z°
e L= =Y = =4
BN -z 1
- B a |
L5
= =
& &
4z S i
& = * i
i =4 £ =3 e i
i e g
= = e
= =
= =) & &
=5 =4
=9
UDE &= ¥#¥=E m=C

HELICOPTERO

Aqui estd um programa para testar a pericia de voo do jogador.
Havera quatro helicopteros, e a tarefa consiste em limpar um
conjunto de linhas vermelhas de atagque. Tem de se aterrar em
primeiro lugar na linha mais curta que se encontrar; a seguir na
segunda mais curta, e assim por diante até ter aterrado em todas
elas na ordem correcta. Um movimento em falso e o jogador
perde o seu helicéptero.

Hi quatro helicopteros com os quais se pode completar a
missdo, obtendo-se um bénus em pontos se nio for necessario
utilizar os quatro aparelhos.

As pequenas méquinas serdo conduzidas usando ‘@) para
subire “*5"" e “‘8"" para se mover para a esquerda e para a direita,
respectivamente.

A gravidade arrastari automaticamente os helicpteros para
terra, se ndo se aplicar poténcia ao aparelho. A pontuacao final
estd relacicnada com a quantidade de combustivel que sobrou. Se
todos os helicipteros se esmagarem no solo antes de terem
destruido as linhas vermelhas serd preciso enfrentar a desagrada-
vel mensagem “‘helicOpteros abatidos’'. Existe ainda uma ca-
racteristica especial de pontuagiio elevada (melhor resultado).

A linha 10 coloca o enquadramento a preto, e a varidvel H é
inicializada a zero na linha 15 (para a pontuacio elevada, ver
linhas 532 e 535) antes de seleccionar a cor amarela (linha 2§) e o
fundo negro (linha 3(). Depois de tudo isto, o programa dirige-se
para a sub-rotina que comega a partir da linha 619, que faz o
POKE de dados da linha 90) para o cardcter grifico ‘‘A"" por
forma a criar o pequenino hilicoptero que poderd ver na linha 45.

Apos a definicio do grifico limpa-se o écran e coloca-se o
fundo a negro.

O ciclo das linhas 50 a 70 imprime um bloco amarelo
compacto, usando um fundo amarelo e uma fila de espagos dentro
das aspas. Dois vectores sao DIMensionados para guardar e
ordenar as linhas onde os helicopteros deverdo aterrar.

O ciclo A corre entre as linhas 100 e 18(, usando o gerador de
nimero-aleatério da linha 110 e as instrugdes PLOT (linha 150) e
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DRAW (linha 16@) para produzir uma base de aterragem mais
eficaz, como ficard bem presente ao executar-se 0 programa. A
rotina nas linhas 120 ¢ 130 assegura que se guardam dez linhas
de diferentes comprimentos no vector D,

A varidvel R € inicializada a 1 na linha 185. Esta varidvel
governa a linha em que o helicoptero deve aterrar (quando R €
um, o jogador estd a apontar para a linha representada por D
[R]). A varidvel de combustivel F é colocada a 250 na linha
190, Além de controlar o combustivel, usa-se F para comandar o
timbre do gerador de som da linha 240 (F dividido por 100@).

Como se notard, produz-se um som bem adequado a acgao do
helicoptero. O combustivel decresce 21 unidades nas linhas 250
(se o jogador estiver a fornecer poténcia) e 28(. A varidvel P, a
coordenada horizontal, coloca-se a 16 na linha 210, antes de a
miniiscula nave ser langada na linha 220). A linha 245 imprime a
mensagem **helicopteros que sobram’’ usando L$, definido na
linha 45 como sendo trés helicGpteros) no canto inferior direito
do écran, e — depois de o combustivel ter decrescido na linha
250, e a quantidade que sobrou ter sido impressa na linha 255 no
canto inferior esquerdo do écran — a posigao do helicoptero é
“limpa’’, antes do seu reaparecimento. A varidvel U (definida
inicialmente como um, na linha 20)) controla o movimento
vertical do aparelho (quanto mais alto o U mais baixo estd o
jogador), e as linhas 275 e 299 léem as intengbes expressas
através do teclado (‘" para subir, ‘5" para deslocar para a
esquerda, ‘'8’ para deslocar para a direita) antes de o programa
saltar para a linha 220 a fim de voltar a imprimir o helic6ptero,
mas agora numa nova posigao.

Uma aterragem é detectada na linha 23, o que dirige o
programa para a linha 400, onde se verifica o local de aterragem.
Se ndo se tratar da linha mais curta — ou seja P ndo é iguala D
[R] — ouvir-se-# "m ruido curto (BEEP .01,-10) e subtraem-se
1000 unidades ae combustivel antes de o helicéptero ser im-
presso em modo inverso (INVERSE) durante um momento (linha
412), ouvindo-se outro ruido (linha 413) quando o helicéptero
desaparece (linha 414).

Verifica-se o vector L$. Se for igual ao vector nulo (** '), 0
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computador sabe que os helicOpteros se esgotaram. Recordemos
que L$ era igual a trés helicopteros na linha 45. A linha 416 corta
um helicéptero do fim deste vector aps cada aterragem, de
forma que quando L$="""", o computador sabe que os quatro
helicopteros ja foram utilizados (o quarto helicéptero inicial-
mente nio fazia parte de L$). A linha 418 devolve a acgdo a linha
200, onde o proximo helicoptero iniciard a sua missio.

A linha 400 verifica se a aterragem foi bem sucedida. No caso
afirmativo, salta sobre as mas noticias das linhas 405 a 418 e
passa directamente para 420, onde se apaga o helicéptero, e o
topo das linhas vermelhas & ‘‘barbeado’’ pela linha 425. Um
curto ciclo de BEEPs concede ao jogador uma pausa para
recuperar o filego, e a variavel R (que conta o nimero de linhas)
¢ incrementada uma unidade. Se R for menor do que onze,
havera ainda linhas onde aterrar. Caso contririo, os helicopteros
nao utilizados sdo apagados pela linha 490, e o combustivel é
incrementado em 1000 unidades por helicoptero que tenha
sobrado, assegurando, assim, o bonus por aparelhos néo utiliza-
dos. A nova quantidade de combustivel conta-se progressiva-
mente (linha 520) & medida que se renova.

Se necessdrio, ajusta-se o resultado mais elevado na linha 532,
sendo impresso pela linha seguinte (535) antes de ir para a linha
310, para anunciar o final do jogo. Nao se tendo conseguido
limpar todas as linhas (ou seja, se R é menor do que onze),
surgird a mensagem de insucesso ‘‘Helicpteros abatidos™. As
linhas 330 e 340 esperam que o jogador retire o dedo do teclado
(linha 330) no final de um jogo, voltando a coloca-lo (linha 340)
para assinalar que estd pronto a jogar novamente. Neste caso, 0
programa move-se para a linha 40, que limpa o écran (mas que
nio redefine os caracteres nem limpa o valor da varidvel H que
guarda o valor do maior resultado) e determina outra missao com
quatro novos helicopteros. Bons voos.

REM HELICOPTERD
EORDER O

LET h=@

INK 5

PAPER @

LI N =
S L e
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35 G0 SUB &10
CLS

45 LET L$="%¥&%"
S@ FOR a=11 TA 21
&0 PRINT AT a,®; PAPER &;"

7@ NEXT
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il@ LET
128 IF ¢
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21 LET p
220 FRINT IhF AT U, pi "R

238 IF u=39+r THEN GO TO 4282

=48 BEEFP .01,f /1008

E#E FRINT INMUVERSE 1;AT 21,27;Ll5

258 LET f=f-21

255 PRINT AT 21,@; IWUERSE 1;"c
ombustivel “; ;0"

260 PRINT AT u Pt

278 LET u=su+l

275 LET i=IMN 51435

28@ IF INT (i/2)=is2 THEN LET u
=u-2#%furll: LET f=f-21

=85 LET E2INT (i/4Y: LET j=INT
(iIN 634861 #186] _
298 LET p=p+{INT (ks2)=ks2)*ip<
31)=(INT (is21=js2)%ip:d}

28d G0 TO 229

318 PRINT AT 7,410; INK S;"FIHM D
o JoE0"

220 IF r¢l1 THEN PRINT AT 21,8,
PRPER 1; FLASH 1,"helicopteros
abatidos"

330

& IF INKEYs:¢:"" THEW &0 TO 33
240 IF IHNKEY$="" THEM 50 TO 340
-o@ G0 TO 42
49@ IF p=dir) THEN B0 TO 428
425 EEEP 81, =189
410 LET f=f-1000
412 PRINT INVERSE 1;AT u,p;"&"

415 BEEFP .1,-20
i

="" THEN G0 TO 310
416 LET L$~i$l2 i =
&1l GO TO 2@
420 PRINT RT u, P, i

438 FOR a3=0 TO 2@

448 BEEF .91,z

4«58 NEXT a

46@ LET r=r+1

470 IF r<11 THEN 80 TO 298
G0 FOR a=1 TO LEN L%

498 PRINT AT 2i,268+2; "W

S0® BEEF -;;3*16

S18 LET f=f+azi0@e

_5?@ FRINT AT 29,9, "combustivel
£

S38@ HNEXT a

o392 IF h<f THENW LET h=f¢

S35 PRINT INVERSE 1;RT 21,0;
Lhor resultado " h

4@ GG TO =1i@

€10 FOR b=0 TO 7

£2@ READ ¢

3@ POKE USR "a"+b,t¢

540 NEXT b

o5@ RETURHN

920 DATA @.85,2,28,62,52,20,34

TIRO AO ALVO

Em TIRO AO ALVO enfrenta-se um terrivel torneio de tiro. E
um jogo de feira, em que tem de se abater os patos e os vérios
objectos que passam & frente do jogador.

No entanto, a versio deste jogo para computador apresenta uns
perigos adicionais. Virias filas de objectos movem-se acima do
jogador em grupos parcialmente blogueados por quatro barreiras
que se movem na direc¢io oposta. O objectivo é acertar no maior
nimero possivel de objectos sem atingir as barreiras.

A arma move-se (grifico H) usando as teclas **5'" e “‘8"": a
direcgdo € idéntica & direcgiio das setas que se encontram
desenhadas nessas teclas.

A fiel tecla "'F'" dispara a arma. Nunca poderi haver mais de
uma bala no écran. Ha um niimero limitado de balas e o nimero
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de tiros que sobram & assinalado pelo comprimento da linha que
se encontra abaixo da sua arma. e

Como se vé pela listagem, o écran € uma m:sceiam;:a selvagem
de objectos que se movem, criando um efeito emmmnantf:.

De tempos a tempos, um pato yoara através do écran.
Obtém-se um bénus de seis pontos ao acertar no pato, perde-se
|5 pontos ao falhar. E bastante facil acertar, porque 0 pato voa
abaixo das barreiras, como se vé na figura apresentada. 1

A sub-rotina da linha 60¢ é chamada da linha 2(. Esta {'?tifl‘a
define os grificos determinados pelo utilizador, usam{n A,
uBu ~+C”- ”D”. -iEnl uHuI ulu e ”]”,, Quaﬂdﬂ a llnhaﬁﬁﬂ
(READ ¢$) passa pelo **Z’* na linha 750, este dispara a instrugao
do RETURN. . )

De volta ao inicio do programa (linha 39), pde-se o fundo e o
enquadramento em amarelo (cor nimero seis) e limpa-se o écran
para estabelecer a cor do fundo.

A linha 35 coloca INK a preto (cor nimero zero) € 0 programa
vai para a linha 509, onde se imprimem as instrugbes:

0 OBJECTIVO DO JOGO E ACERTAR NOS OBJECTOS
QUE SE MOVEM ACIMA DE SI E SIMULTANEA-
MENTE EVITAR AS LINHAS PRETAS. QUANTO
MAIS ALTA A FILA A QUE PERTENCE O OBJECTO
ATINGIDO, MAIOR A PONTUACAO ALCANCADA.
MOVA A ARMA COM AS TECLAS 5" E "8" E
DISPARE COM A TECLA “‘F"’. EM CADA MOMENTO
SO PODE HAVER UMA BALA NO ECRAN E O NU-
MERO DE TIROS QUE LHE SOBRAM EQUIVALE AO
COMPRIMENTO DA LINHA ABAIXO DA ARMA.
ABATEM-SE 15 TIROS AO NUMERO TOTAL CADA
VEZ QUE UM PATO CONSEGUE CHEGAR AO FIM
DO ECRAN.

Depois destas instrugdes, pede-se-lhe para premir, a ﬁ:_n de
comegar o jogo. Estas instrugdes aparecem no final de cada jogo;
por isso pode-se sair do programa nesta altura mtn:}duzmd?. um
“N’* ou um ‘‘n"". Qualquer outra tecla, excepto *'N'" ou "'n",
dara inicio a novo jogo.
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Os jogos seguintes nio disparam a sub-rotina da linha 600, que
inicializa os graficos. De volta & linha 40, as varidveis sdo
inicializadas e dimensiona-se o vector literal que guarda os alvos
méveis (A$). Os ciclos de 6§ a 100 designam aleatoriamente
alvos para os vectores. Sdo impressos pela linha 95 e cria-se na
linha 97 um som musical em crescendo, para assinalar que o
programa esta a ser preparado. A variavel B no fim da linha 100
controla o comprimento da linha que aparece abaixo da arma, ou
seja, aquela cujo comprimento estd relacionado com o niimero de
tiros que sobram. B decresce na linha 210, e a instrugio PLOT
OVER, que se segue, limpa o fim da linha.

A$ (5) € definido como sendo igual as barreiras que se
movem, por isso teremos A$ (1) a A$ (4) como objectos para
abater ¢ A¥ (5) representando as barreiras, que fario o seu
melhor para impedir que os tiros atinjam o alvo. A linha 107
assinala com um BEEP que o jogo estd prestes a comecgar.

O ciclo I, das linhas 110 a 35(, constitui a parte principal do
programa. Controla o0 movimento dos objectos no ciclo (defi-
nindo T'$ como o primeiro elemento do vector literal da linha 120
e adicionando-o na linha 130 ao fim do vector literal, que é
privado do seu primeiro cardcter grafico), e nessa altura impri-
me-o0s (linha 140), escolhendo diferentes cores por cada linha (a
linha superior € azul, a segunda vermelha, a terceira magenta e a
quarta linha impressa em verde). Depois disto, a linha 170 limpa
a posi¢iio onde o certeiro atirador estava impresso, e a linha 180
altera o valor da sua posi¢do horizontal de acordo com a tecla
pressionada, detectada nessa linha (a linha 199 ajusta a posigio,
se estd muito para a esquerda ou para a direita). A figura humana
¢ reimpressa na linha 200. Se B é zero, todos os tiros foram
usados, por isso a acgdo passa da linha 205 para a linha 430 onde
se informa que as munigdes se esgotaram. A linha 210 é aquela
que verifica se se pode disparar (se F é igual a um é porque ndo se
encontra nenhuma bala no ar, por isso pode disparar-se
vontade). A linha 210 também torna a coordenada horizontal da

bala (FX) igual & posigdo humana horizontal (G). A varidvel F é
a coordenada vertical da bala, por isso (F, FX) é a localizacdo
onde a bala necessita estar impressa e mais tarde apagada. A
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linha 240 diminui a coordenada F de uma unidade (o que tem por
efeito, quando se imprime de novo a bala, mové-la uma linha
“acima do écran).

A mestria do tiro é testada na linha 25). Se se determinar que
SCREEN$ (F, FX) estd vazia, nenhum objecto se apresenta
directamente acima da bala. Se se encontra um objecto, aplica-se
um teste para verificar se se trata da barreira; as linhas 260 e 265
executam esse teste; se P € igual a cinco € porque se acertou na
barreira. Neste iltimo caso, o jogo terminou e 0 computador vai
para a linha 400 para dar as ‘‘alegres novidades’’. Se ndo atingiu
a barreira mas acertou em alguma coisa, essa coisa deve ser
algum dos objectos a que estava apontando. A linha 270 da a
pontua¢io relacionada com a altura relativa do objecto (quanto
mais pequeno for o valor de P, mais alto se situard no écran).
Uma vez atingido um objecto, a bala deve parar; por isso,
repoe-se F a um (veja-se o fim da linha 270). Caso se tenha
acertado no pato, P serd igual a seis; por isso obtém-se um bonus
de seis pontos, € repde-se a zero a varidvel D. O programa salta
daqui para 309 se o pato foi atingido. Se o nio foi, imprime-se o
resultado, piscando, pela linha 275, e o elemento do vector literal
que guarda o objecto atingido é substituido por um espago, pelo
que o objecto desaparece.

Nio se tendo acertado em alguma coisa (por isso nao se
alcanga GO TO 30§ no fim da linha 280), a linha 299 imprime a
bala. Cerca de uma em cada 5 passagens, a linha 30 gerard um
novo pato, caso ndo haja outro no écran.

A linha 320 move o pato e a 330 verifica se ele ja chegou ao
lado direito do écran. Se chegou, o pato é apagado por esta linha,

-repde-se D a zero (a condigdo “‘ndo pato’’) e subtraem-se 15
pontos & pontuagio antes que seja apagada a frase que assinala a
pontuagio no écran. A tltima parte da linha 339 (GO TO 350)
salta sobre a instrugio de impressao do pato da linha 349.

A linha 35 termina este ciclo principal.

Recordemos que A$ (5) guarda as barreiras que se movem,
Em 360 T$ é igualado ao elemento final em A$ (5), e este
desloca-se para o principio do vector literal na linha 370. E o
oposto do que sucedeu a todos os outros elementos do vector

A

literal A$, e por isso as barreiras se movem na direc¢do oposta
(embora 2 mesma velocidade) em relacio aos objectos-alvos.
A linha 380 imprime a barreira ¢ a 399 manda a accio de volta
a linha 119, onde o ciclo mestre recomega. As linhas 400 e 420
sdo disparadas se acertar na barreira (P ¢ igual a cinco, como
atrds se viu) e depois de recordar este facto ao jogador o
programa vai para a linha 450, para imprimir o resultado. Se se
esgotarem as balas (quer dizer, se a varidvel B for igual a zero),
as linhas 430 e 440 sio disparadas: *‘NAO HA MAIS BALAS"’,
Apbs as mensagens de final do programa, a pégina do titulo

reaparece e a introdugdo de qualquer tecla exceptuando **N*' ou
"'n"" fard comegar novo jogo.
Eis o programa em accio:

PONTURCRO: <

E esta € a listagem do programa:

1@ REM TIRD 80 ALVD
2@ GO SUBR co@ ~

3@ PRAPER 6: BORDER 8: (LS
3% INK @: GO TO %geb' T
& LET 3=18: LET f=1: LET ==
5@ LET fx=2: OIM a$(5,338): CLS
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FRINT AT 1,f®;

L]

CILI = 0F, DL EL Lo f 0
N+ * ﬁmwu&m o

b O | B

EEr .- CEREEEE Qﬂ

EHR$ (INT (RO

pRINTdRT i#3,0;a8(i)
|4'J *E

BERT 1Y'LET bezss

LET 4=0: DRAW =255,0

LET ag(5) =" =
BEEF 1,%
FoOR ;;i Ta.,

=3 1
tEl giijl=aiti,2 TO }+t%§
PRINT INK i;AT i*3,@;8%(1)

Ed‘l & 14!

BT L =g+ (TNKEY$="8") - (INKEY

LET s=giig-—11Tiguas)

PRINT AT 22,3)"H

IF b=2 TEFMIEEEIE - B
i T I se: LET
BEEP .92,-15: LET b=p-1:

; PRINT HT fafBag" = -
258 TFia THER g0 To 3@0

ET f=f-=- L :
250 Ir SCREENS (f,fx)=" " THEN
GO_TO 289

T p=f#32: BEEFP .0QE,6
IE pEE THEM GO TO 4@@
LET s=s+5-p: LET f=1_
IF p=f THEN LET s=t£+86: PRIH

18, fx; "™ ": LET d=@: GO TO 3

FRINT FLASH 1;AT @,9; "PONTU
”.;E-

LET as%ip,fe+ll=" “: G0 TOD 3

EINT AT t.F2 I
ﬁF d=0 AND RND3.98 THEN LET

IF 4=0 THEW GO TO 5@
=d+1

%ETdiST THEM PRINT AT 18,31
LET d=@: LET b=b-15: LET b
»=2' . DRAW OVER 1; -PEER 232E
@: BEEF .@2.,9: GD TO 358
FRINT AT 18,d;" 4"

RMEXT i

=68
=270
= i=1")
29@
400
412
IU A
420
438
448

Eeh e, S

NT_FLASH 1;RT 2,0; "ATING
ESRREIRA" 10 TRTING
GO TO 458

BEEP 1,1: BEEF 1,4

PRINT FLn:H 1iAT @,2;"NRO T

EM MAIS BALA

458 PRINT FLﬂnﬂ 1; INUERSE 1;"p
ONTURCRO: *:s g RMGRREES

455 FOR p=1 TO s00- NEXT p: CLS
=aﬂ PRINT “LERRERRREETIRO RO AL
kilLleLlL

O objectivo do jog

£ & 8cCeriar nos objectos que ce
MoVEN aCima de 5i e simultaneane
Nie evitar a3z iNhas pretas . gdus
NLD Mais al-ts & fika a que pert
ENcCe D obje-cto 3t1ingido maior a3
Fontuacao glfancada.Mova a2 arm
4 COm as te-clas com as tectias S
€ & e dispare com tecla SHE e

M Cada momentioso pode haver uma
bala no ecran e 0 numero de tiro
2 que Lhe so0- bram equivale 3o r

Gmprimento d3 Linmha abaixo de ar
Ma.Fpatefm=-s& 1 tirgs ao numero

totai cadsa W
Niegue Lhegar 3

m

Z que um pato EG
fim do ecran'

5]

212 PRINT "““"PRIMA & Pang IHIEI
RE, M FARA Pﬁﬁﬂﬁ”

S2@ IF INKEvYS$="" THEN 80 TO S20

939 IF INKEY%$="n" THEN STOP

540 bﬂ TO 48

S99 STOP
UE%E RERD c%: IF c$="Z" THEN RET

£10
£20
538
S48
55@

Th
111002, BTN 22120001 ,BIN Bﬁil
2,BIN @@ﬁl;l@@,EIN 22221000 . E
22211020, 255

&G0 DATA “"B",2.2,BIN 2110000
IN 1li22081, BIN @ﬂilil;@ BTN

FOR i=@ TO 7
RERD ﬁ FORE USR cg+i.n
HEXT

LATR "JEBIN 00110808,5

12011@,BIN @Eiiﬁllﬂ 258



&70 DATA "C",BIN 02011000 ,BIN @
1111110,BIN 191i1101,BIN 9112211
2,BIN gaaéégaa,exu 18111101, BIN
10011001,

580 DATA "D ,BIN 911111@0,BIN 1
010010 ,254,254 ,BIN 11200110, BIN

21111100,BIN 0111000 ,255

S35 DATA "E",BIN 20111000,8IN
2111000 ,16,254,16,40,40,255

532 DATA "H",BIN 0@111000,BIN @
0111000 ,EIN 20011000 ,5IN 2001100
2,BIN 00011110,.EIN 00011000,EIN
2611111, EIN 22101111 o
a?aﬁ ERTR “I“JaJB}EJEB§EEJ26Jﬁ=J

-1® DATA “J,@,0,32,18,255,BIN
10011000, 15,32

28@ DATA "2

UDe- k=H 2=I =J

BATALHA DAS LETRAS
Neste jogo fora do vulgar o jogador controla um helicoptero
verde enquanto o Spectrum toma conta de um caca a jacto.
lutando pela posse do alfabeto.

As letras que pertencem ao jogador encontram-se no canto
inferior esquerdo, e as do computador no canto inferior direito.

Usando as teclas **5"" e **8'" para se mover horizontalmente e
““W** e ‘2’ para se mover na vertical, o jogador deve colocar-se
em frente de uma das letras do inimigo que no momento nao se
encontre a piscar. Pressionando entdo 'O, imediatamente a
letra correspondente no seu lado comega a piscar. A letra do
inimigo desaparece, o resultado do jogador aumenta e o heli-
céptero volta para o lado direito do écran, pronto para mais
uma batalha. Note-se que pode carregar-se em mais do que uma
tecla simultaneamente (uma vez que se utiliza a instrugio IN em
vez de INKEY$ para se ler o teclado; vejam-se as linhas 410 ¢
42), por isso é possivel haver movimento diagonal. Enquanto o
jogador faz tudo isto, 0 computador estd igualmente empenhado
em lhe roubar as letras.

Pairar em frente is letras e pressionar **O’" € uma forma de as
obter, mas hd outro método. Se o caga azul do computador esta
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na mesma linha de alguma das letras adversérias que nio piscam,
0 helicoptero pode colocar-se nessa mesma linha e disparar
contra o aviao usando a letra *'O". O computador tentard

também disparar contra o helicéptero e por isso a cena pode ficar
bastante animada.

O jogo termina quando todas as letras forem capturadas por
um lado ou pelo outro. O computador exibird entdo o resultado
do vencedor. (A propdsito, o jogador é designado como *‘Huma-
noide’’ na sequéncia dos resultados.)

Nas linhas 100 a 150 sdo definidos os gréficos (as letras usadas
sdo “"A™, “B", 'C"" ¢ “‘D") lidos a partir dos dados da linha
990. Dimensionam-se dois vectores, P e T, e distribuem-se
aleatoriamente por cada um deles (e imprimem-se) as 22 letras do
alfabeto.

A posigdo do heliciptero é definida pelos valores de Ue P. A
coordenada vertical P comega em 29 (ver linha 299), e a
coordenada horizontal comega acima da posicio onde a iltima
letra do seu lado foi imprimida. A posigdo do caca comeca num
local semelhante relativamente 2 sua dltima letra usando as
varidveis A e T (que comega em 1, ver linha 310). As linhas 410
e 420 léem o teclado, usando IN, como ji se mencionou, e a
figura do helicéptero é impressa na linha 43(. Depois de decidir
capturar uma letra ou atirar ao aparelho do computador, a linha
440 manda a ac¢lio para a linha 580, que mais 2 frente dirige o
programa para a sub-rotina da linha 1050, que faz disparar a sua
arma laser em caso de necessidade. Se na linha 440 ‘A" for
igual a *'U", o programa vai para a linha 700, com o fim de
capturar a letra e aumentar a pontuacio.

Se estiver muito deslocado para a esquerda, P seré igual a um,
por isso o computador ird para 700, para executar essas duas
tarefas.

A linha 46 limpa a posicao do caga do Spectrum ¢ usa a rotina
seguinte para determinar a sua nova posigdo. A varidvel A, que
controla a posigao vertical do jacto, é alterada na linha 480, e T
muda, na linha seguinte, por forma a aproximar o jacto do
helicoptero. As linhas 610 e 620 adicionam aos movimentos do
jacto uma componente aleatéria.
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A linha 650 reimprime o caga na sua nova posigdo, € O
principio da linha 660 determina se esse caga a jacto ird atacar o
helicoptero, mandando o programa para a sub-rotina da linha
1000 no caso afirmativo. Se T for igual a 29, o computador sabe
que ja chegou ao seu lado do écran, mandando a acgdo do
programa para a sub-rotina da linha 1100, que captura a letra que
interessa. Entdo o computador apaga a letra do lado esquerdo que
se encontra na mesma altura, indo para a sub-rotina de 809, onde
faz soar o *‘trinado”’ da vitéria antes de voltar a colocar a letra no
lugar. Se o resultado do jogador (8) somado ao do Spectrum (X)
der o total de 22, o jogo terminard e a linha 735 volta a dirigir o
programa para 1200, que limpa o écran antes de ser anunciado o
resultado da BATALHA DAS LETRAS.

A linha 745 apaga o jacto da sua antiga posiciio e redefine P e
U antes de regressar 4 linha 400, para toda gsta “"danga’™
recomegar.

1@ REM EBATRLHA DAS LETERS
ie@ FOR a=1i TO 4
110 FOR b=@ 7O 7
i2@ RESD ¢ )
130 POKE USE CHR% (1435043 +b,¢C

0 T 0 P RO T = =
L= @G
1 150 ) 5 ] o 1 T
M
i
m
=T -'-I-G Fad

NDx22)
® THEN GO TO =22

g, (F=21331;0

z@e
5190 LET

= LAEATD
= LA
Ll L
re
il
—X b
P L L LT
o= n
TS M= Nt
1t
[ L]
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41@ OUT 254 ,255: LET p=p+(IN 81
438 »258) # (29 = {IN EE&EE{}EEEl

420 LET u=u+{IN E8278432855 #{uz
2l1=(IN B4818: :255) £ (U +D)

430 PRINT AT U,p,; INK 4; " s
_¢¢§ IF IM S7342¢:255 AND B3t T}
EN G0 SUEB S3@: IF a=u THENM &0 SU

E 728

480 LET &s=3+4{a ) -1y

430 LET 1=t1+{ABS (a3-u) ¢tABS (t-p
ViI=1ABS (3-u)l »ABS (t-=p) s itsi)
@890 GO TOD &858

§EB IF hil,pi2,a+il)l=1 OR RIZ2,p
(2,a+1:1=1 THEWN GO TO c00

g8 LET t=ts1

S¥0 GO TO 658

Egg EEESUE 1058

= F .9@5.,20: & = 5
225 RETimn o-/=00 GO sUE 1052
8 T

= hD\.-E B =21 T =
5=5é53333 R u=2 HEN LET
= IF BHD:.3 OR =2 T i
=a§[a<29] & a=@ THEMN ET =
55@ PRINT AT 2.1; INK 5;"m"
56@ IF AES taiu};s RNEJF>?hﬁND
hil,pil,uslii=0 AND hi2,pil,u+l)
1=@ THEN &0 SUS 108@: BEEP .205,
glﬁgg SUg 1824 IF a=0 THENM &0 T
870 IF 1=29 THEN GO TO 1°

£80 G0 TO 400 g

70D IF hi{l,pil,u+l})=1 OR h{2:F
(L,u+l)li=1 THEN GO TO 748

TS PRINT AT u,;@;

718 G0 sSUE S22
28 PRINT FLARSH 1;AT ti2,p(i,u
;JL-l.EiJEHﬁ$ (S4+p il,u0+1})

zum LET s=s4+i{iRhi2,p {1,041 1}) =)
735 IF s+x=22 THEN GO TO 1220
48 LET Ri2.pidl,u+1)1 =1

745 PRINT AT w,p; ™ -

_’Eg LET p=2%

TE IF u=a THEN LET u=ia=21
765 PRINT #1.8T 1,0; ‘Pontuacas

G ER) yrPoaRptuacan Mt (g}

772 GO TO 4@8

EEB EEEF -@ﬂE;LE
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£l@ BEEF .9l1,298

29 BEEF .0@@5,10

239 RETURN

85@ PRINT AT a,t;"*

36@ LET a=u

7@ 50 TO l1lil@@

29@ DATHR @,64,453,62,31,31,31,3
S0S DRATR @,¢2,8,@,182,252,8.,0
DATA @,3,7,15,31.8,127.@
CATA @,2302,230,2845,254,15,2

PLOT OUVER 1; (L+2) %8, (2l-a} =%
DRAL QUER 1, INK 3; ip=t135-

RETURMN
PLOT QUER 1,p3%8,
DRAW QUER 1; INK

RETURHM

IF hig,pig,a+lli=1 OR hil;p
+l)r=1 THEN GO TO 1l60
PRINT AT a&,31;" "

GO SUB Z@0 )
PRINT FLASH 1,AT til,pi2
1,2, CHE% iSd+pi2,a3+1l!1
LET z=sx+{{h(l,pi2,3+131}
IF %x4s=22 THEWN GO TO 120
LET Ril,pig,a+l) =1
PRINT AT a,t;" ™

LET 1=1

iF U=a THEWN LET a={u=@)
EG TO T7E&S

il

FRINT AT 11,18;"FIM DO JORO

1218 FRINT AT 12.,8;

1220 FRINT "spectrum et

12530 FOR 3=1 TC ¥

12408 PRINT " .,

1250 HNEXT a

126@ PRINT TRE 25, ~ " "humanocide "

1272 FOR a=1 TO =

1288 PRINT "rV;

1299 NEXT a

1202 PRINT TRB 2S¢

1210 IF INKEYS$<:»"" THEN G0 TCO 13

i@
%32@ IF INKEvYS$="" THEN &0 TO 132
13380 RUN

(21
5,

bk e Er- G S
= M- G- UGG E- e
Qoo QG 6O 9999

L
+

o

O ol o o o el el e e e e Ll et el i e L

P e e S e 5 s
o 1Sl O =~ J (TR
MERREER@EE )

DEMOLICAO

Nesta versio bastante-colorida de Breakour, de que ja se falou,
propde-se a tentativa de furar através dum muro de tijolos usando
um projéctil em forma de diamante com arestas agugadas. No
decorrer do jogo vé-se que o grifico ““A™ foi redefinido para se
assemelhar a tijolos. A parede em que se tenta penetrar tem na
realidade um aspecto bastante sélido. Dispde-se de 12 projécteis
para atirar & parede, e a base, que se move lateralmente no fundo
do écran, € controlada pelas teclas ‘5" (para a esquerda) e **8"
(para a direita). O resultado mostra-se constantemente no écran e
actualiza-se quando necessério.

A linha 15 coloca o enquadramento ¢ o fundo a vermelho e as
letras a branco. A moldura dentro da qual o jogo deve ter lu-
gar € impressa a verde pela linha 20 (o topo da moldura) e pelo
ciclo da linha 3@. (Como é cvidente, nio se torna necessario
seguir & risca o nosso esquema de cores em qualquer dos
programas; diversos tipos de televisores reagem de modo dife-
rente a cor do Spectrum, e combinagdes que resultam bem num
televisor podem ndo ser muito adequadas noutro: por isso
deve-se experimentar a melhor combinacio). A varidvel S (para
a pontuagdo) € inicializada a zero na linha 35, e A e B (que
controlam o curso do projéctil) sdo ambas inicializadas a um
nessa mesma linha. Nas linhas 40 e 42 encontram-se os ciclos
que definem os tijolos e o projéctil, respectivamente, desenhados
a partir dos dados das linhas 210 e 215,

O ciclo seguinte, das linhas 45 a 55, imprime os tijolos.
Note-se que a linha 55 consta de 28 grificos ‘‘A’". A linha 50
escolhe um nimero aleatério para determinar a cor de cada fila
de tijolos. A segunda parte da linha verifica se a cor escolhida
ndo € o vermelho (ou seja a cor nimero 2) para evitar que o tijolo
figue com a cor da cena. Se verificar que o vermelho foi
seleccionado (Z € igual a dois) entio regressa ao principio da
linha para escolher nova cor.

A linha seguinte, a 6, determina a posigdo de partida do
projéctil. Este & impresso em X,Y e as varidveis usadas para
“‘apagar’’ o projéctil (DX e DY) sido definidas iguais a X ¢ Y
nesta linha. Se Y ¢ maior do que 28 ou menor do que 3, & porque
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o projéctil bateu num dos lados, e por isso a linha 65 chama a
atengdo a linha 155 para lhe alterar a direcgdo (ou seja, fi-lo
ricochetear na parede lateral).

Se X for menor do que dois, € porque o projéctil atingiu a parte
de cima da moldura e a linha 79 manda-o de volta para baixo. A
linha 75 verifica se a posigido que o projéctil ocupa contém um
tijolo; se na realidade isso sucede vai-se para a sub-rotina da
linha 125, onde se produz o som de esmagamento do tijolo (!), e
altera-se o valor da varidvel B, usada para incrementar Y.

Se X & menor do que 20, o projéctil encontra-se no fundo da
moldura, A linha 8, alertada para a posigdo dele através do
valor de X, verifica se a base movel estd na posigio correcta para
devolver a bola. Se isso acontecer, produz-se um som de batida
do projéctil (BEEP .008,10) e multiplica-se por menos um a
variavel "*A’’, que controla a mudanga na posigao vertical da
mesma.

A primeira parte da linha 85 usa as varidveis DX e DY para
limpar a antiga posigdo do projéctil, sendo este, depois, nova-
mente impresso usando X e Y.

A linha 90 imprime a base moével. Repare-se que a base tem
um espacgo em cada extremidade, o que significa que ao mové-la
s¢ limpa a sua anterior posicao automaticamente. A rotina na
linha 95 1& o teclado e usa a leitura de INKEY$ e o valor de N
para mudar o seu préprio valor, o que determina a posigio da
base movel.

A posigo do projéctil € actualizada na linha 105. Se X é maior
do que 21 (linha 119), o computador sabe que o projéctil falhou a
base mével e caiu abaixo do fundo da moldura. A sub-rotina da
linha 165 imprime o nimero do projéctil, incrementa uma
unidade a variavel do projéctil (Q) e cria um ruido na linha 175
para assinalar a entrada de um novo projéctil. Na linha 108
verifica-se o nimero de projécteis usados e se for descoberto que
esse namero € 12 ou inferior, o programa passa para a linha
seguinte, Se os 12 projécteis foram usados, a mensagem FIM DO
JOGO#** & assinalada intermitentemente no écran numa varie-
dade de cores, @ medida que um ciclo de som gera um fundo
sonoro para essa piscadela colorida. Apos esta apresentagao, de
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tirar o félego a qualquer um, comegari um novo jogo.

Se nao se ultrapassou o valor médximo de Q, é gerada uma
nova posicio inicial para o projéctil, imprime-se a linha inferior
da moldura toda de novo para eliminar a antiga posi¢io da base
mével, e finalmente a direcgio do projéctil (quer seja para a
direita e para cima ou para a esquerda e para cima) é determinada
pelo valor dado a M na linha 185 e relacionado com B na linha
200. Agora dirige-se a atengéio para a linha 60), onde a danga
recomega. As duas linhas finais do programa — 210 e 215 —

contém os dados para os tijolos e para o projéctil, respectiva-
mente.
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56

| EXT h .

35 LET s£=8: LET a=1: LET b=l_

49 FOR n=USE "A" TO USSR "RA"+&:
READ k. FORE n,k: WEXT n

42 FOR n=USE "B" TQ USR "B"+8&:
RERD & pﬂEE*Q;%: NEXT n

== I

5 LoF DoanT (RND#31: IF z=2 T

HEN B0 TO 5@

:58 PRINT AT @,28; INUERSE 1:"B
DLEE LE% n=18: LET %=20: LET HfI
NT {(RND#1@!+5: LET dxsx: LET du=

55 IF yy2& DR y<3 THEN G0 SUEB

ise
"U7@ IF x:2 THEN LET a=-a_ _
7S IF SCREENS (x,9) <7 THEN

Z0 SUE 125
LEBE IF %328 AND ly=n+2 OR Yy=n+l
OR 4=n+3) THEHN EET a=-3:. EBEEF .
8.108: LET Y=u4; _ il
@ﬁaé EQINT aT dx,dy; ™ 18T %493
" LET dx=#%: LET dy:ﬂ o
29 PRINT AT 21.n;" | !
5 LET n=n+ {INKEY$="8" BAND n«¢=

=
2681 = INKEYVE="5" EE$ ma@l

105 LET x=x=a: Ysy+bo

11@ IF =21 THEN GO TOD 185 =

115 PRINT AT @,4; INUERSE 1;"FPO
MTURCAD=" ;=

ig® G0 TO 68

125 EEEF .2Q=,20 , 8

130 PRINT AT dx,dy;" ", AT x,43
o

i35 LET a=-1

148 LET s=s4+1

145 RETURMNM

i5@ BEEF .203,30 .

158 LET b=l-2#% 428 OR 4«21}

16@ RETURHN

165 LET g=q+1
17@ BEEP 1,0: SEEP .22.20__

175 IF q»i2 THEN FOR 2=1 TO 1@:
FRINT AT S,3; FPRPER RND#5; INK

S: FLASH 1, "##sFIM DO JOGO*#:":
FOR g=@ TO 30 STEP 3. BEEP ,008,
4. BEEP .008,-14): NEXT 4. NEX]
Z: RBilN

Loel
L[]
=

PRINT AT 2.20; INUERSE 1 "B

OLA: ":;q
i85 LET m=RND
19Q PRINT AT 2i.8; "
198 LET a=1
20a LET b=-t2 m<.S)+bxin:=.5
205 G0 TO Ba
212 DATA BIN 1118111.BIN lilial
11,BIN 11110111,0,BTN 117113111 . B
IN d1illiie,BIN 11113111e,@
215 DATH BIN 1209,BIN 1ijigd,BIN
i111l12,BIN 111110 . BIN 11180, BIN
1000 .08
1709 PRINT AT &,28; INUERSE ;"B
OLA: ";q: INVERSE &
UpG- == e=F

SIMULADOR DE CONDUGAO A 3 DIMENSOES

Este pequeno programa é de grande efeito e uma vez apanhado
0 jeito verifica-se que € bastante competitivo, O jogador esté a
guiar por uma estrada criada por duas linhas (desenhadas usando
a instrugdo DRAW) que convergem no horizonte. Usando as
teclas 5" (para mover para a direita) e *‘8"" (para mover para a
esquerda) tenta-se manter o veiculo dentro da estrada. A tecla
17" usa-se para alterar a velocidade.

O programa comega por definir um certo niimero de varidveis
(0, P, 1%, Q, De R) e colocar o fundo e o enquadramento a preto
e a cor dos caracteres a branco.

A linha 35 |& o teclado para **5" e “'8" multiplicando o
resultado da leitura pela velocidade (varidvel I). Na linha 40, P
adiciona-se a D (definido inicialmente como sendo zero na linha
25) e usa-se para preparar as coordenadas para as linhas
desenhadas na sub-rotina 100) e que representam as bermas da
estrada. A varidvel O corresponde i posicio horizontal do
condutor no écran (ver linha 70) e calcula-se a partir de P na
linha 45. A velocidade € alterada aleatoriamente na linha 50, e se
P estd situada entre 1200 e 140, limpa-se o écran na linha 55,
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antes de se reimprimir a estrada pela sub-rotina da linha 100.
Embora o écran seja limpo uma e outra vez para que a estrada
seja reimpressa, a instrugdo DRAW trabalha tdo depressa que a
“‘nova estrada’’ aparece quase instantaneamente, e o “‘piscar’’
que se observa mantém-se a um nivel minimo.

A linha 65 verifica se houve toques em algum dos lados da
estrada; se isso sucedeu, manda o programa para a rotina da linha
15¢. O veiculo reimprime-se na linha 70 e a *‘disténcia percor-
rida’* (varidvel S) € incrementada por um valor relacionado com
a sua velocidade, antes, porém, da reimpressdo no écran.

A linha 77 permite a mudanca de velocidade (se D for igual a
zero) e a linha 80 imprime um trago através do topo do écran que
funciona como uma espécie de velocimetro. A linha 99 manda a
acgdo de volta a linha 35 para os proximos segundos da
condugio. A sub-rotina da linha 190 a 140 usa instrugbes PLOT
e DRAW para colocar a estrada no écran.

Querendo melhorar o programa, pode mudar-se a linha 70 para

cinco grificos definidos pelo utilizador para representar um

péara-brisas e um volante.
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Cidade 180 kmsh
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Eilemetros

T LET P=p-ii%21% ({INKEV&="="
hiIﬁHE'.rrE:uEEI. #21% (1 I KEYE=""5")

4@ LET p

<5
i=i+l: LE D _Pp<ld@ THEN LET
iﬂ"«tl:.-*;;_- y = (INT I_QNQ*E: = THT

+41 =0 OR ATTR
T 156
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LET i=i-2#{i2:: BEEP .01,20

20 PRINT AT @,0; INK 2; BRIGHT
1;i%( TO i}; INK 6;AT 1.,8; "Vels
cidade ";i=1@;" km/h”

ap o TO 35

100 PLOT @.,57: DRAW 255,9

125 PLOT §.,8

119 DRALW INK &:p-9,387

12@ PLOT r,@
128 DRAL INK ©

14@ RETURMN

15@ PRINT AT 1
GHT 1; INMK 2; P
uziu "“;s5;" km"

16@ BORDER RND=7

165 BEEF .0@7,SB+RNDx20

i8@ IF RND¢.35 THEN GO TO 1lE@

180 RUM .

2@ PRINT AT @,27:ATTR (21,044}
AT 1.27;0: RETURN

LASH 1; BRI
;"Usce cond

mT

PANICO NA NORUEGA

Uma vez dominado o anterior simulador a trés dimensoes
(3-D), pode tentar-se outro programa de condugéo, PANICO NA
NORUEGA. Nele, guia-se um carro na Noruega, entre uma série
de muros e tineis, alguns deles através de montanhas. As
paredes aproximam-se mesmo ao virar da esquina e é preciso
desviar-se para dentro da curva a medida que esta se desenvolve.
Este programa pede um pouco mais de tempo do que o programa
de simulag@o a 3-D anterior, para interpretar os grificos como se
representassem uma estrada e suas bermas. Mas uma vez
ultrapassadas as dificuldades, verifica-se que ¢ um bom teste a
pericia do condutor, usando para tal as teclas **5"" e "'8"".

O vector literal A$, dimensionado na linha 19, guarda as nove
diferentes posigoes dos muros a medida que eles se aproximam
de si, movendo-se mais para o lado e tomando-se maiores
(devido a mudangas de perspectiva).

A varidvel T (linha 7¢) determina a posicdo inicial do
automobilista antes de as paredes serem impressas no ecran
durante o ciclo B (das linhas 90 a 130).

O resultado, S, & incrementado na linha 197 e a linha 120 18 0
teclado (para ‘5" e **8""), modificando o resultado da leitura em
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termos do elemento de parede que deve ser imprimido, e do valor
de T, o qual nao deve exceder 21, por forma a assegurar que toda
a largura da parede caiba no écran.

_ Se na linha 140 se descobre que T nao se encontra entre 13 e 9,
significa que houve colisio, pelo que se passa a rotina da linha
200, onde se imprime a pontuagao ¢ se oferece a oportunidade de
comegar um novo jogo.

No entanto, se o automobilista sobreviveu sem se “‘estampar’’
apos um ciclo da varidvel B, a variével I (que foi definida como 1
na linha 5) € igualada a menos I (ou seja, 1 muda para —1, —1
muda para 1) e este valor é usado para determinar qual a
combinagio fundo/enquadramento/cor que se usaré para a pro-
xima estrada acidentada a percorrer. As estradas com proximida-
des negras e paredes amarelas situam-se dentro de montanhas, e
as outras combinagdes de cores representam estradas ao bom ar
livre noruegués. -

Uma vez dominado este jogo na sua forma presente, pode
acrescentar-se uma nova caracteristica, como assinalar a pontua-
¢ao mais elevada, ou talvez arranjar maneira de alterar a
vclucida‘de de aproximagdo das paredes. O ciclo B, com a adicio
de‘ uma instrugao STEP, talvez seja o melhor lugar para comegar
a introduzir essa modificagio.

1»REM PANICO

&'RER oA I NR NORUEGA

i BORDER 4: INK @: PBPER 7: ©
12 DIM as(3,10)

20 FOR a=1 ?ehé

3@ REARD as$ia)

49 NEXT 3

ITHT L | Sl o ’ I
5 * B =5 L ; o h l ,
(& i . i

b |
=
r
m
i
o L
Il
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99 FOR bB=1 TO 12 _ -
10@ PRINT AT a+b,1;a$(INT i(ibrs1i
.31+.5}Ep :

25 EBE E.b )
%a? LET 2=s+1: PRINT AT 9.0;"Po
nityacan: ";

s

: =

110 PRINT AT a+b,0; "
t

@ T 4= lLIMHEV$=“E"k+EtEﬁJ
-%%HKEE;:J’E "TEILLELI T LINT (b4l

130 NEXT b n .
EEE IF {>14 OR t<9 THEN &0 TO 2

Q@

LET i=-i
IF i=-1 THEN PRPER @: BORDFE
INE
IF i=1 THEN PRFPER INT {RHND=
: EERDEP 4: INK @
il

EERTG ?@*' 20

a=- FII
LET n=INT (RND¥8}: IF n=2 T
GO TG 205

FPRFER nm: CLS

NEXT a 1

PAPER &: INK @ CL3

FPRINT AT 11,3;:"Pontuacao:

PRINT AT 12,8;"Prima uma te

PRUSE @
RUH

-
’

n]]
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CORRIDA DA MORTE .

Serd o jogador capaz de iludir um rastejante e horrendo
monstro verde e passar a CORRIDA DA MORTE antes de ser
apanhado? Este programa ajuda a responder & pergunta.

O programa cria no écran um labirinto rectangular, estando o
Jogador colocado na esquerda e o mencionado monstro algures
no labirinto. Usando as habituais teclas *'5"" e "*B"" para se
mover para a esquerda e para a direita, e ““i“ e "'Z" para 5¢
mover para cima e para baixo, terd de se manipular 0 homenzi-
nho (a figura no fim da linha 240) do lado esquerdo para a
extrema direita do labirinto. Na linha 5 encontra-se o gerador de
niimeros aleatérios, e nas linhas 19 a 30 sio colocados o
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enquadramento e o papel a Preto os caracteres a amarelo. A linha
40 manda a acgfio para a sub-rotina da inicializagio da linha 500,
onde ficam os dados para os dois grificos definidos pelo
utilizador (o homenzinho e o monstro rastejante). Definidos os
graficos, o programa volta 4 linha 50 onde se define uma fungéo
que gera nimeros aleatérios. Na linha 55 limpa-se o écran,
desencadeando a defini¢io da cor do papel na linha 30, e
inicializando duas variveis X (o nimero a usar na fungao A para
produzir intervalos aleatérios nas paredes do labirinto nas linhas
160 e 170)e S (a pontuagio inicial, diminuida em 16 unidades na
linha 245 cada vez que se passa pelo ciclo principal).

A linha 100 imprime uma barra amarela ao longo do topo do
écran, e depois o ciclo das linhas 110 a 130 imprime barras no
tom azul-pilido na parte inferior (linha 120), e o lado direito da
moldura, que limita o labirinto, em amarelo (linha 125). A linha
140 completa o material em bruto para o labirinto com uma barra
a0 longo do fundo do écran.

A fungio A aparece agora sozinha a imprimir espagos em
branco aleatoriamente nas solidas paredes do labirinto. Estes sio
05 espagos que tém de usar-se (e que 0 monstro usa) na arrepiante
corrida em direcgio o lado direito, As linhas 190 a 220 atribuem
valores a U (a coordenada horizontal da posigao inicial do
homenzinho), a T (a coordenada vertical inicial do monstro
rastejante), a A (a coordenada horizontal inicial do monstro) e P
(4 que se d4 valor |, uma vez que 0 homenzinho deve partir do
lado esquerdo da CORRIDA DA MORTE).

A linha 235 verifica se o monstro verde ¢ o homenzinho estio
4 ocupar o mesmo local. Em caso afirmativo, o monstro atacou,
€ 0 programa muda para a linha 400, onde, ap6s um curto excerto
do “*Hino da Vitéria dos Monstrozinhos Verdes™, se recebe a
informagao de que se perdeu a Corrida da Morte, O resto do ciclo
principal de 230 a 315 trata de ler o teclado.

“*Ganhou a Corrida da Morte’" sio as alegres noticias da linha
360. Na linha 365 verifica-se se atingiu ou bateu a pontuagio
mais elevada, igualando a variivel correspondente (H) 4 da
pontuagio presente (S) se necessdrio, e as linhas 370 e 375
imprimem, respectivamente, o resultado actual e o resultado
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mais elevado. Note-se que a linha 370 usa o comprimento da
versdo do vector literal da pontuagio (instrugao LEN STRS s)
para posicionar a impressao.

As linhas 380 e 390) esperam que retire as maos do teclado

(38@), aguardando até que pressione uma tecla (390)) para
comegar nova corrida (a partir da linha 53). Quando se estiver
realmente confiante na pericia para manobrar na CORRIDA DA
MORTE, pode modificar-se o programa por forma a conter mais
dois ou trés monstrozinhos.
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1:REM CORRIDR DR MORTE

RANDOMIZE
LET h=02
ECRDER @
INK B

FOR 2=0 TO 20
PRINT INE S " HEH A RA RS

PRINT AT a,3@; INVERSE 1,7

NEXT_a
PRINT AT 21.,@;, INVERSE 1;"

FOR a=2 TO 23 STEPRP 2
PRINT AT FHM oo M
PRINT AT FMN 3 (x},a3;"
MEXT a

LET u=FMN a
LET a=FM a
EET =L
LET t=FN a
FRINT AT I
IF ATTR iu

4
PRINT AT u,p;"&"
LET &==-1¢6
BEEFP_ .03, c 200 -
PRINT AT @,1; INUVERSE 1;"rFPO

NTUREHE "jE;" Wi
260 PRINT AT u,p;" =
28s IF IHKETﬁ:”S" AND ATTR

Bel

#1) =6 THEN LET p=p4=- § A
§$§FI%1JF-12: = P+E. EEEp TR T - 8
2 IMKEY$="S" AND ATTR !

-1} =6 THEN LET p=p-2: LET'?:éiig

@é?EEEﬁ « 148
= IF p=29 THEN GO TO
280 LET uU=U+ ({INKEYg='"="] u<2a
- TINKEYS= ") 3 (us 1) - = > (U<20)
Egg EE%NT AT INT & ,t:;™ W
= 5 = i y & ]
Ig; el =3 +REND# (INT s3«<u) -RMND{
S IF ATTR (INT L1 =8 i
{gagHgg [BT vor s g;1+11 =8 AND
- ATTR {INT - =5 i
'B THEN LET tatos & f° +1=B AND 1
215 GO TO 220
220 FOR a=3p@ TR 8@
sie eeeal
.@1,5—'
Egg EEKT a =
-, FRINT AT u,S5: OUER T 1
Ua Corrida da Horte® il
ggg g;IE{S THEM LET h=s
HhéTR! E:E AT U+l-2#(u=20) ,3p-LE
a0 PRINT AT 2,1, FLAsSH
in

320

(]

INUVERSE 1. "MELAROR P - HEF:%)E
ki INKEV S5 " THER EEJTDJ:S
288 IF IMKEYS$="" THEN G2 TO =&s

=62 "TDO 38 = =
4+1@ BEEP .Q1,r¥ T S e
¢Ea EEEP IaiJF“12
432 NEE
4% FRINT AT u+l-2%(u=201.5:
Eiﬁé;pgiﬂgeﬁ*a Corrida dglﬁ?
INR 4 F-INT 3,1, FL&S
46@ GO TO =7s
@EBE DATR E¢.2¢J¢EJ9¢;15,16¢,?5

e
H

4
S1@ DATA 2,341 » .
S20 FOp a=éjTéEiJiEﬂ1;J3¢;3m,E
S3Q FOR b=@¢ To 7

E;g EERD €

= KE USSR ¢ { s

S6@0 NEXT & HRS (1d44+al+b,;c
S78 NEXT a



S88 RETURN

UDE- =5 |

Il
o

AS REPLICAS LOUCAS

Um dnico zombie (‘‘morto vivo'' ou “‘alma do outro mundo’’)
multiplicou-se 19 vezes e dai resultaram 20 zombizinhos igual-
mente malévolos e que querem desesperadamente apanhar o
jogador. Este encontra-se encurralado numa édrea rectangular da
Zombieldndia, onde as principais caracteristicas topograficas
(para além dos zombies e da pobre e indefesa pessoa do jogador)
sdo evidenciadas por uma quantidade de profundos buracos. O
zombie original pode ser identificado por duas caracteristicas
bem definidas: um apuradissimo dispositivo de rastreio de
humanos nele existente, ¢ um 6dio pela raga humana que chega a
rogar a fronteira da parandia.

Como & 6bvio, as REPLICAS sio idénticas ao seu antecessor
sob todos 0s aspectos, por isso os 20 pequenos loucos da Terra
dos Zombies querem o sangue do intruso. Além de herdarem as
qualidades do pai, os filhos-réplica também herdaram as suas
fraquezas. A principal fraqueza do zombie nimero um €& uma
visio extremamente deficiente, o que poderd ser a chave para a
sobrevivéncia do jogador.

Recordemos que hd um certo nimero de buracos na zona da
Terra dos Zombies.

Os dispositivos de rastreio humano dos zombies enquanto
bons para apanhar as emanagoes do Homo sapiens sdo piores do
que iniiteis quando se trata de detectar a presenca dos buracos.
Atrair um zombie para um buraco é 0 mesmo que fter menos um
na perseguicio.

A chave para a sobrevivéncia estd em tomar vantagem da
deficiente visdo das criaturas, atraindo-as para os buracos por
forma a haver sempre um buraco entre o homem e o zombie. No
entanto, tem de lutar-se contra um certo nimero de horrorzinhos,
¢ enquanto se estd a tentar atrair um deles para um buraco, talvez
outro ou outros lhe saltem em cima.

Hi movimentos para cima, para baixo, para a direita ou para a

66

esquerda, ou — caso o homenzinho se sinta particularmente
corajoso — pode ficar parado de tempos a tempos.

Os zombies, por seu lado, movem-se nos sentidos vertical,
horizontal e diagonal. Inicia-se cada jogo de REPLICAS LOU-
CAS com quatro vidas e um sortido completo de 20 zombies. H4
um prémio de um ponto por cada zombie que seja atraido para
um buraco, e seis pontos de bénus se se conseguir livrar todo o
perimetro da terrivel ameaga.

Quando se sobrevive, a Terra das Réplicas serd novamente
desenhada mas com menor nimero de buracos. Caindo-se num
buraco, sendo comido por um zombie ou ultrapassando os limites
do terreno, perde-se uma vida. Quatro erros tolos como estes e
haverd um homem morto.

O programa assinala a pontuacio mais elevada; talvez se
passem cinco anos antes de conseguir melhorar os resultados. O
homenzinho move-se no écran usando as teclas “*A'" (cima),
"'S8"" (baixo), ‘K" (esquerda) e "L (direita). Qualquer outra
tecla para-lhe o movimento.

Apos a colocagio do gerador de nliimeros aleatérios na linha 1,
dimensiona-se uma matriz para guardar as réplicas. A variavel
RAND ¢ igualada a 0.1 (linha 15) e entio a accfio transfere-se
para a sub-rotina que comeca na linha 9000. Preparam-se os
grificos dos buracos, dos zombies e da figura humana ¢, na linha
9100, coloca-se a moldura a azul, o fundo a amarelo e a cor dos
caracteres a preto.

Aparece um “‘titulo de pagina’ seguido de um lembrete da
fun¢do de cada tecla. A mensagem ‘‘Prima uma tecla para
comegar’” (linha 920) antecede a mensagem de PAUSE 0, que
segura o programa até se premir uma tecla.

A mensagem RETURN da linha 9909 devolve a atengdo 2
linha 20, onde as vidas'disponiveis sdo inicializadas a quatro
unidades (o nome da varidvel é men, uma unidade inferior as
vidas que sobrem; por isso quando men for igual a zero ainda ha
uma vida. O resultado disponivel € inicializado a zero, e as
outras varidveis que em breve serao necessirias inicializam-se na
linha 3.

O enderego 2356( sofre um POKE, sendo la colocado zero.

67



Este enderego armazena o valor da tecia recentemente pressio-
nada, e fazer o POKE com o valor zero tem o efeito de limpar o
valor da tecla que la estava guardado. A linha 10§ manda o
programa para a sub-rotina 1900, onde a Terra dos Zombies é
desenhada.

A moldura é desenhada na linha 1910, e entdo o ciclo duplo
(“I'"* e “‘J"") da linha 1020 coloca os buracos nos lugares. O
nimero de buracos depende do valor da varidvel RAND na linha
1040, e também do nimero gerado pela instrugio RND da
mesma linha.

Ap6s o regresso desta sub-rotina, a linha 110 dirige a atengio
para a sub-rotina da linha 3009 que coloca os zombies no écran,
contando-os (principio da linha 3050) e seguindo-lhes o rasto no
ambito da matriz Z (duas iltimas partes da linha 3050). Da
sub-rotina 3000 iremos, através da linha 120, para a sub-rotina
2000, que coloca o homem no terreno. A elaborada série de
instrucoes do tipo *‘IF SCREENS$..."" verifica se a érea que
circunda a posigio de partida esta de facto livre. Se nao estiver.
poderi ser assaltado por uma réplica ou *‘tropegar’’ num buraco,
mesmo antes de o jogo comegar.
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- u ] = g |
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_Examinando este ‘‘retrato’’ do jogo, vé-se que o niimero de
vidas que sobram ¢ indicado pelos homenzinhos que se encon-
tram no canto superior direito acima do terreno. As linhas 130 a
150 colocam estes homenzinhos no lugar, a linha 16() imprime o
niimero de pontos no canto superior esquerdo do écran, e o
melhor resultado (MR) é impresso, pela linha 170, no meio do
topo do écran.

Recordemos que na linha 49 foi armazenado um zero no
enderego 23560 (através duma instrucio POKE) por forma a
limpar a posi¢io de memdria correspondente. Agora, o compu-
tador ficard & espera que toque numa das quatro teclas (**A”,
“8", "K' ou “'L'") e, caso o faga, uma “‘espreitadela’’
(instrugdo PEEK) na posi¢io de meméria correspondente ao
enderego 23560 (como acontece na linha 200) indicard qual das
teclas estd a ser carregada. O computador, antes que actue nessa
informagdo, através das linhas 210 a 240, define ainda duas
varidveis (TX e TY) idénticas a sua presente posi¢ao. Usam-se
estas varidveis, se necessdrio, para “‘apagar’’ a figura na linha
45Q. Se nao se premiu qualquer das quatro teclas, a linha 250
leva a cabo a rotina que verifica a sua posicio, e que a
reimprime. A linha 260 leva a cabo um ripido exame para
averiguar se, por distrac¢ao, ndo se saiu dos limites do mundo
Zombie, e a linha 27{) vé se o local para onde o jogador deseja ir
nio estard ocupado. Caso encontre alguma coisa nesse loeal, é o
fim dele, e a rotina que come¢a na linha 4009 exibe uma
dramatica apresentagio de “‘som e luz'' para assinalar o seu
desacerto. Mas passando no teste da linha 270, a figura humana
serd reimpressa na linha 280,

Atravessa-se a rotina das linhas 300 a 499 até que o valor da
varidvel NUM (incrementada na linha 40()) se torne maior do que
o valor de GO (que € originalmente igual a quatro na linha 30, e
depois alterado na linha 485).

Toda esta rotina contém a inteligéncia malévola dos membros
da familia Réplica. Uma rotina associada, linhas 500 a 530, &
chamada através da linha 410, caso o teste executado nessa linha
pela fungio SCREEN$ encontre um espago em branco. Se o
nimero de zombies que sobra (a varidvel left guarda esta
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informagao) baixar a zero (ou seja, se o jogador destruiu todas as
réplicas — bem come o original —, o que é confirmado pela
linha 470) obtém-se um bénus (vejam-se as linhas 8000 a 8050) e
diminui o valor da varidvel RAND (0 que significa que vio
encontrar-se menos buracos, objectivo esse determinado pela
linha 1040).

Uma vez terminada a rotina zombie, a linha 305 manda a
acgao de volta a linha 200 e o processo recomeca. O ciclo da
linha 7000 faz a impressdo dos zombies, completada com um
pequeno acompanhamento musical (linhas 7020 e 7040).

Reduzido a zero o niimero de homens (veja-se a linha 7060), o
computador usa a rotina da linha 7070 para, em caso de
necessidade, alterar o melhor resultado (MR), e ainda para
oferecer a oportunidade de se iniciar novo jogo.

Se se introduzir um N’ para indicar que nao se quer comegar
novo jogo, a linha 7099 apronta a cor, a orla e o fundo para
facilitar a listagem do programa ou para a introdugao de um novo
jogo. Querendo um novo jogo (e a tecla **S"" ¢ detectada na linha
7980), a acgdio vai para a linha 25, que assegura que o melhor
resultado obtido (varidvel ‘“*HI'’) ndo é reposto a zero.

Entre as modificagdes que podem introduzir-se no programa
inclui-se a alteragio das teclas que fazem mover a figura
humana. Para o fazer mudam-se as linhas 210 a 249, onde se usa
o valor numérico da tecla introduzida (recordemos o enderego
23560). Ao fazé-lo ter-se-4 igualmente de modificar as instru-
¢Ooes nas linhas 9150 a 9180. Para produzir mais ou menos
buracos, muda-se o valor inicial da varidvel RAND nas linhas 15
e 7063. Para operar a mudanga no niimero de buracos no fim de
cada fase do mesmo jogo, altera-se a linha 8(§6. Os grificos
definidos pelo utilizador sdo ‘A’ (para 0 homem), **B"" (para o
zombie e sua réplica) e **C" (para os buracos.).

1*REM A5 RBRERLICAS Lourcas
g RAMOOMIZE
18 DIH =138, 2)
13 LET hi=@
IS LET rand=8.,1
28 G0 SUE Sa2g@
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25 LET men=3: LET =store=p
23 LET Lleft=0: LET nmnax=28-
Zombie=0: LET aso=4
4Q POKE 23550, 0
B0 30 SUB 138§
10 &0 SuUBE 899
=8 G0 ZUB 20@0
i@ IF men»2 THEN FPRINT AT ©
1%@ IF mensd THEN PRINT AT 0
EEE IF men:»@ THEN PRINT BT O
8@ PRINT 8T 2,0, "Pontuacas:
are
7@ PRINT BT @,15;"H.P,
2@ LET 3=FEEF 23550
23 LET tx=px: LET tu=py
1@ IF a=37 THEN PRINT AT Py
": LET pus=pu-1: 80 TO 259
2@ IF 3=115 THEN PRINT AT E
oM LET py=py+l;: B0 TD 289
2538 IF §=107 THEN PRINT AT =)
Pk e LET pe=ax=1: 80 TO 280
24@ IF a3a=1@> THEN PRINT AT F
Lo "y LET pxspx+el: B30 TO 258
280 G0 TO =@
26@ IF px«¢l OR p¥>32 OR Py
Py 2@ THEM S0 TO 4029
278 IF SCREEMS (pu.,.pg) ¢y
GO TC So@d
288 PRINT AT pu,px; "3
=28 LET nums=
=05 IF num:;goc THEN BD TO 2
Sl@ LET zombie=zzZombie+l: T
igimax THEN LET zombie=s1
seg iF z(Zomnbie, 1) =0 THEN 30
i
3@ LET zw=z (zomnbie, i) LET
Zombie =) EET fx=fFs. L BT
J4@ LET dx=0: LET dy=@
2@ IF zx<ipx THEN LET dx=1i
B8 IF zZxspx THEN LET du=-1
7@ IF Zyspy THEN LET dy=1
8@ IF zuyspy THEN LET du=-1
28@ LET Zx=zx+dx: LET zu=zys+
400 LET nums=numh+l
1@ IF SCREENMt izu .,z = bl
c0 TO Saa
+28 IF SCREEMNS (zy,zxi="u
B0 TS 305
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438 IF zx=px AND zZu=py THEN GO
TO 7000 .

440 LET zizombie, 1! =9
45@ PRINT AT tu,tx;"
488 LET score=score+l: PRINT BT
2,8; "Fontuacao: “:score

478 LET ilefit=ieft-1- TIF Left=R
THEN GO TO S@@g

488 FOR n=1 TO 1¢: BEEPRP a,d1,n;
HMEXT n

485 LET 80=1+INT (lLeft =)

4983 G0 TO s

288 PRINT AT ty,ty;™ ™ S

510 PRINT AT ZY . Z%; FLASH 1, IN
H 2-; 'lgll

290 LET zizombie,1}=zx: LET ziz
ofibie 2 =7y

525 BEEP 2.2 ,30-left

528 GO TO 3@s
9080 PRFER &: CL )
1810 PLOT «4.4: O-PRAY 2468,.0: GRR%
@,188: DRAY -245,@: DRAU Aa,-189
1920 FOR i=2 TO 24

1238 FOR j=1 TO =@ "
1248 IF RNDrand THEH,GB TO 1862
1858 PRINT AT i{JJLIHh - et - AL
1060 NEXT J: NEXT i

1108 RETURN

2@@@ LET px=INT (RND313+5i

2210 LET pu=INT (RNDz17+5)

@290 IF SCREEMS (py,px) ¢33 " THE
N B0 TO 22ab _ N
2021 IF SCREENS (pu-1,px-1)¢3"

THEN &0 TO 2820 . d
2022 1IF SCREENS (pY,px-=1)<¢:™ T
HEN GO _TO 20Qa@ .
2823 IF SCREEMNS (py+l,px-1) <3

THEN G0 TO Zaap

[

224 IF SCREENS (pu-1,px)<»" = T
HEM GO TO 290482 .
2025 IF SCREENS (Pu+l,px) 4" o T

HEN GO TO 2080 : ) ol
20286 IF SCREENS (pu-1,px+11 ¢s*
THEN ECQ TO 29ed i
2827 IF SCREENS (py,px+1)¢3" * 3
HEW GO TO 2008 .
2928 IF SCREEMNS (pu+l,px41) ¢3"
THEM GO TO 2882

2833 PRINT AT py,px;"E

218@ RETURN

288 FOR =2 TO 20

3228 LET i=INT (RNDi3D+1)

3058 IF SCREENS 1j,i) <3 * THEM
50 TO Zoz2e
2042 PRINT AT j,i; FLASH 1; INK

205 LET left=tie; v EET zZllert

g1l =i LET 21 ft.,2)=

SRAE@ NEXT i

S10@ RETUEBN

+20@ FOR i=1'To 209

4212 PRINT AT PY,PH:" ": PRINT B

R L R

4320 BEEP 2.82,1

%e?a iRINT AT Py ,px;"®*": PRINT H
gl‘l ;"_:; 1N i

48492 BEEF .82, 20-1

4250 HNEXT i

42680 GO TO 7eep

S2@Y FOR i=1 TO 20

S02@ PRINT AT PYLPRI" " PRINT A

T ty tx; "o

SQZQ EEEF @.82,20+i

o048 PRINT AT PY.PEX,; "&". PRINT B8

T fu ta 0> ~

S@ase EEEP 2.28,26-1

SA60 NEXT i

S@70 GO TO 7ese

700@ FOR i=1 ToO 29

7Q1l@ PRINT AT FU.Px; INK 3 v

PRINT AT Ly g u

7228 BEEF Q.32 ,20+1

?ggg PRINT AT py.px;"*"; 8T ty 1%

7240 BEEF g.22,z0-i

TR50 NEXT i

7260 LET mens=men-1: IF Men <@ THE

N GO TO 779 s

@82 FOm i=i To 188 MNEXT i

7@83 LET rand=2.1

TRES GO TO =9

7370 IF scoreshi THEHN LET hRi=g5t¢n

fe: PRINT AT @,15:"HI: *;hi

??zs PRINT RT 1,38;“0Outro jogots,

rt ¢ iy

7@8@ IF INKEY$=":2" THE" GO TO 28
7288 IF INEEY $="n" THEHN BORDER 7
: PAPER 7: INK &- aAToP

710@ GO TO Tasp

S@00 PRINT AT @,18; FLASH 1; %33
EONUS =+xv

SQ@S LET SCofe=s5L0re+6

S@s LET rand=randza.5

2010 FOR i=1 TO =

-
+
=
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2Q2@ FOR j=1
S03@ BEER @.
E824@ MNEXT i
505@ WEXT i
o6l GO TO @
2308 FPOKE USSR
2RQ1 POKE LsSE
28@2 FPOKE USER
2283 FORE USSR
2894 POREE USE
22QS FOKE USE
Q@S POKE USE
SQ07 POKE UER
2218 FORE USR
2@li POKE USE
S@lzs PORE UER
215 POKE UUSE
S@1l4 POEE USE
S@ls PORE USR
SAale PORE LUSR
SglT POKE USSR
SREQ FOHE USSR
@21 FORE USSR
c@22 PORE USE
S@E3 POKE USE
3¢24 POKE USE
2025 POKE USSR
S2@28 FOKE USR
e@27 PORE USE
glé@ BORCER '1:
LS

211@ FRINT AT
ouches”

2128 FPRINT AT
2138 PRINT AT
LoJrly i1gs2"
S148 FRINT AT
S15@ PRINT AT
S16@ PRINT AT
2178 PRINT AT
SL188 PRINT &7
2132 PRINT
parae parar”
SE2@ FPRINT AT
wLa pars Ccomec
S218 PRUSE @
S38@ RCTURMN
UDG-  %=A
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"Prima uma te

Jogos de tabuleiro

PIRANDELLO

Este jogo por computador baseado no Jogo reversi (que terd
sido inventado por volta de 1880) é frequentemente conhecido
por Orelo.

O reversi joga-se num tabuleiro de oito por oito casas, como o
xadrez.

No reversi, os jogadores podiam colocar as suas duas primei-
ras pecas em qualquer dos quatro quadrados centrais, desde que
estivessem livres. No PIRANDELLO, fixa-se a posigao dos
primeiros quatro quadrados e a partida comega com as pedras ji
colocadas no devido lugar, conforme se veri no decorrer do
programa.

Depois disto, as jogadas seguem uma regra simples: cada nova
pega deverd estar junto a uma ou vérias pegas do adversdrio, e
uma das pertencentes ao jogador tem de estar no fim da linha das
pegas do seu opositor. Neste caso, todas as pecas do adversdrio
nessa situagio tornam-se suas. As pecas em linha poderfio estar
em qualquer posicio, quer seja horizontal, vertical ou diagonal.
Se a pega do jogador completa uma linha em mais do que uma
direc¢do, as pegas em cada uma dessas linhas mudam a favor do
mesmo. O objectivo do jogo é converter para o jogador tantas
pegas quantas for possivel, de maneira que, quando o tabuleiro
estiver cheio ou ji niio haja possibilidade de fazer mais jogadas,
ele tenha o maior nimero de pecas.

Para mostrar como mudam as pecas no PIRANDELLO,
imagine-se que as pecas do Jogador eram X, e que as do
computador eram 0. Podera haver uma linha tal como X000, e
colocando-se a sua pega no fim (por forma que ficasse X000X},
0s () mudariam (deixando uma linha tal como XXXXX).

O jogo depende mais do conhecimento das posigoes fortes do
que das tentativas para converter o maior niimero de pegas em
cada jogada. As posicdes mais fortes sio os quatro cantos, uma
Vez que uma pega em qualquer deles controla uma linha vertical,
outra horizontal e uma diagonal. Por contraste, os primeiros
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quadrados a contar do canto sdo provavelmente os mais fracos.

Outros pontos fortes incluem as redondezas dos quatro qua-
drados em que se comega o jogo.

O Spectrum tem um conhecimento muito bom do valor
relativo das virias posi¢bes do tabuleiro. Ndo é a melhor das
estratégias a de depender apenas da posigio. No entanto, o
conhecimento das principais posigdes tem muito maior peso do
que qualquer outra consideracio e o computador pode rapida-
mente escolher a melhor jogada possivel do rol das jogadas legais
disponiveis. Portanto, este programa conta apenas com o conhe-
cimento das posigoes fortes e, por isso, oferece uma répida e, na
maior parte das vezes, inteligente réplica a qualquer jogada que
se faga, dando origem a um jogo rdpido e competitivo.

A linha 30 manda a acgio para a sub-rotina de 4000, que
imprime o nome do programa, esperando que uma tecla seja
premida para o jogo ter inicio. Nessa linha, coloca-se o enqua-
dramento a 6 (amarelo), o fundo a 2 (vermelho) e a cor dos
caracteres a 9 (uma cor de tinta colocada a 9 selecciona
automaticamente a cor mais contrastante possivel com a cor do
fundo). A palavra *‘PIRANDELLO" é impressa numa variedade
de cores ao longo do écran, de cima até ao fundo, completada
por um acompanhamento musical. A palavra **AGUARDE’" apa-
rece, piscando, perio do topo do écran, enquanto os vectores sio
DiMensionados e as varidveis inicializadas.

A rotina de inicializagio comega na linha 5009. DIMensio-
nam-se trés vectores. O vector A (linha 5010) guarda as posicaes
no tabuleiro, distribuidas por ordem de importincia. O vector D
sera usado, durante o correr do jogo, para guardar as localizacbes
das pegas que devem ser mudadas de um jogador para o outro.

Os ciclos de 5030 a 5@70 preenchem o vector A com
caracteres 146 (ou seja, com o cédigo — CODE — dum
quadrado definido pelo utilizador; ver apéndice A do manual do
Spectrum). Estes serio usados quando da impressio do tabuleiro,
para indicar as posigoes desocupadas. O préximo ciclo (5080 a
5110) Ié a informagdo das instrucdes DATA (dados) situadas em
5320 e 5330 para a introduzir no vector E. Reparando nas duas
instrugbes DATA, vé-se que contém niimeros de 12 a 89 numa

76

ordem aparentemente aleatéria. Esta ordem ndo & de facto
aleat6ria, apesar das aparéncias. Em vez disso, representa a ideia
do programador quanto ao valor relativo das posi¢des no tabu-
leiro. O quadrado 19, por exemplo, € um dos mais valorizados,
por isso o computador ird procurar sempre uma jogada possivel
para esse quadrado antes de ir para qualquer outro lado. Os
quadrados de menor valor sido os que se encontram perto do fim
da instrucdo DATA de 533@); sao eles 28, 78 e 23.

O préximo ciclo (5120 a 515¢) preenche o vector D com os
nimeros na instrugao DATA da linha 5340 (1, 9, 19, 11, —1,
—9, =19, —11). Estes representam os “‘deslocamentos’ de uma
dada posi¢do no tabuleiro e usam-se quando, apés uma jogada, o
computador verifica se a posicio das pecas necessita de ser
alterada.

As linhas 5160 e 517¢ colocam em posicdo as pecas de
abertura. Nessa altura um marcador de jogadas, que indica qual a
vez de cada jogador, € inicializado a 145 na linha 5180 por forma
4 mostrar que o computador joga primeiro.

Feito isto, o Spectrum comega o trabalho de definir os
grificos.

Sdo usados trés tipos: um quadrado para a posi¢do vazia, um
losango (impresso a vermelho) para uma peca do computador,
€ uma linha diagonal (impressa a branco) para uma peca do
jogador. Os dados necessérios para estes graficos sdo guardados
nas linhas 5350 a 5379, com o Z no fim da linha 5370 a
“disparar’’ a mudanga de cor da moldura, a limpeza do écran
(CLS) e o regresso & linha 499, isto tudo na linha 527¢.

Apbs a impressio do tabuleiro (linhas 400 a 499) verifica-se o
marcador de jogadas.

Se tiver o valor 145, o computador sabe que estd na altura de
ser ele a jogar. Caso contrario, o computador muda Y para 144
(para que ele saiba que na préxima verificagdo de Y € a vez de

Jogar), e a linha 530 aceita o lance do jogador como sendo dois
algarismos, o da linha (horizontal), seguido pelo da coluna
(vertical). A jogada € introduzida como um tnico nimero de dois
digitos (como 25 ou 81). Seriio rejeitadas as jogadas abaixo de 11
e acima de 88.
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Verificando-se que ndo se pode mexer no tabuleiro, intro-
duz-se um @ e o computador serd conduzido i linha 100, onde
fard a jogada. Caso seja o computador a nao poder mexer-se
(veja linha 350) ele ird verificar (linha 380) se o jogador indicou
previamente a sua impossibilidade de jogar e, em caso afirma-
tivo, manda a ac¢do para o fim da rotina de jogo, a partir da linha
[P0, onde se contam as pegas e se anuncia o vencedor. A linha
560 assegura que a jogada esta dentro dos limites numéricos (11
a 88) e que o quadrado para o qual se quer deslocar estd em
branco (ou seja, se contém o caricter 146).

Uma vez aceite a jogada como legal, o computador transfere a
#cgao para a parte do programa que comega na linha 160, que usa
o5 valores dos deslocamentos guardados no vector E para
verificar se qualquer pega foi alterada (isto ¢, para verificar se
houve trocas por pegas do adversdrio). No fim da rotina, que
decorre entre as linhas 160 e 320, verifica-se novamente o
marcador de jogadas. Se se descobrir que marca 144 ou que a
varidvel J de impressdo do quadro (que foi inicializada na linha
160 e alterada quando necessdrio na linha 299) é igual a um, o
computador vai para a linha 490, onde o tabuleiro é novamente
impresso. Se nem todos os quadrados foram verificados (ou seja,
K na linha 340 ndo é igual a 6@), o computador vai para a linha
130 para continuar a sua pesquisa. Esta linha, obviamente, nunca
serd alcangada quando o jogador acabou de se mover. Se a linha
850 é alcangada, aparece a mensagem ‘‘Passo’’

A linha 500 verifica o valor de Y, e se ele for 144 sabe-se que
¢ a vez de o computador jogar. Portanto, o computador regressa
linha 100, onde procura uma jogada possivel (linhas 100 a 150,
mais 340). Note-se aqui que o computador usa a informacio
reunida das instrugdes DATA para determinar a ordem segundo a
qual os quadrados devem ser verificados.

O PIRANDELLO é um jogo competitivo ¢ o Spectrum um
valoroso adversario. Uma vez que se tenha o jogo sob controle,
podem alterar-se os graficos definidos pelo utilizador e/ou
experimentar mudar a ordem dos nimeros contidos nas instru-
¢oes DATA, na tentativa de conseguir melhorar a estratégia do
computador.
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S L B T

REM FIRRNMNDELLO
GO TO 4288

LET uy=14%5

LET 2=1dé

LET k=@

LET k=k+1i

LET B=eik}

LET -9

IF y=144 THEM &0 TO 494

IF J=1 THEHN 50 TO 4@

IF k<«*B@ THEN &0 TO 130

IF g9<:@ THEMN PRINT AT 2.0;
1' IN?‘. E,. 'pI:H:'Eﬁ ?j"PEES"J.;

MOeROeeQROLUOROQOLLOoORLOLoOLWOEQ0
T
m
....I

ST L T s e U0 P R P Tk U0 TR I B e s e e e i s e e

<o I g 0N = S 00 - o0 R 0 N0 00 OO P GO0 1D L e

PRINT AT @,9;"'
15@ IF g=@ THEN GO TO 1200

402 PRINT AT £,11; BRIGHT 1;"i2

BEEF 2.0%5,12

iF aib} <3146 THEMN GO TO 24P

n:<xY THEN GO TO 258

H 1,
BEERP 1.,1: BEEP 1,2: EEEP 1,1

=

TO 8
AE 1@, BRIGHT 1; INK

9

x|

+b): BEEF 0,283
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s l=144) +50% (4 =145) -6@= (y =§¢Ei

450 LET r=2%i{u=144)+7+{yw=145") +4
#lw=1486)

ii?s PRINT BRIGHT 1; INK B;CHRS$
Wl

168 MEXT b

478 PRINT BRIGHT 1; INK &3

45@ NEXT a

49@ FRIMT TRE 11; INK &; BRIGHT

12345678 "

ﬁaa IF 4y=l44 THEN GO TO 1a@

=o1l@ LET E-*¢

s2@ LET z=145

530 INPUT INK 2, PRPER &; FLASH
l; BRIGHT i:*" Intrnduza 8 sua
Jogada "o

540 IF g=p THEN G0 TO 190

oS58 LET b=g

s68 IF b{iE ﬁﬁ B389 OR atb) ¢<:14
& THENM GO TO Sz28
598 GO0 TO iEB
19@@ LET c=@
1218 LET k=
1820 FOR a=1 TO 12@

L1

1058 IF a{a) =144 THEN LET c=c+1
1942 IF a3(3) =145 THEN LET h=h+1
12858 NEXT a

NT AT 18.,©; FLASH 1; BRI
GHT 1, INK £2; PAPER ?;”Resultad
ﬂﬂf;nais-* » TSRPECTRUM Vo, , "HUMAE

» “;i'r

1260 IF <:h THEN PRINT AT g.2; B
RIGHT 1; FLASH 1; INE ¢J"Gannel.
‘o Talv&z quUEira uma des-forra7"
: GO TO 1DED
1978 IF c<eh TH:N PRIMNT HT 2,8; B
RIGHT 1; FLASH 1; INK 4; Garhﬂu“
: B0 TO 7008
188@ IF c=h THEH FRINT AT @.,8; E
RIGHT 1; FLASH 1; INK 4J"Empa*&m
05 .en'': GO TO 1050
12838 STOF
EEEE BORDER S: PRAPER 2: INK 9: ©

4910 FOR a=1 TO 22: PRINT TAB a;
INK a/5+3; 'PIRANDELLO" .

4220 BEEP ©.002,a: BEEF 0.008,3%

2: NEXT a _
4930 PRINT AT 15,3; FLASH 1; INK
7; PAPER @;" AGUARDE *

SQ00 PAPER ©: INK 3

S@1@ DIM 2(10@i: DIM e (5@}

S@20 DIM 415

I
T
Io.
2
oo

@

2 L:T digl =k

@ MNEXT 3

Q@ LET a8(4S)=144: LET atd
a
a

=

l =1

o h

LET a(S8)=144: LET ais

LET u=144
2278 REARD ag: IF ag="2Zv
BER &: CLS : (06 TG +2a

1 =14

THEN EGR

S318 GO TO 70
S320 DRTH 19;5.;_.3:.‘ 1z, EE i7,52,8

7:69,14,39,54 ,64,67,57, 34,45, 15,
59,88.186,52,4 E.HE,EE,J¢ nm ¢¢J:E
,57,36,47

S230 DATH 65,48,55,76,24 ,27,38,2
5,?4;?E;¢3;EE.55;33;53;75 fﬁ;lJJ

£9,18,383,282,585, 79,75, 28, ?5,23

ES¢@ DﬂTH ngJiaFil;-iJ'g EJ 1

EEEEQDQTH R",2,24 ,60,126, 128,

-4 A

EEEE LRT ‘5",@,4,14,88,56,112,3
S37@ DATA “C", 255,129, izg,123,12
9.129,129;255J“I

500@ PRINT AT @,Q; line: PRUSE i
RETURHN

72@@ PRINT RT 2.@:;. FOR =1 T 7
&: READ &: FRINT CHR$ 4,;: BEEF .

@S%{a<>32) ,14; NEXT 1

7801 GO TO 7201

7085 CRATH °2,73,32,71,97,98, 195,

11@,1@1;115,1@1;5&;35;1@1,11¢,98
;lil,ﬁE;l@B;191;32;?3,11@;1@2;ii
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DAMAS

Desafiemos agora o Spectrum para as damas, o mais popular
dos jogos de tabuleiro, depois do xadrez. Alguns estudiosos dos
Jogos acreditam que as damas foram de facto um antecessor do
xadrez. Ndo se duvida que ja se jogavam jogos deste tipo no
antigo Egipto, na Grécia ¢ em Roma. O jogo evoluiu através dos
séculos até atingir a sua forma actual nos meados do século
XVIIL.

Existem muitas variantes deste jogo, consoante os paises ou
regides, mas, neste caso, o que o computador vai jogar é muito
mais 0 jogo padrio do que uma variante exética. No jogo padrio,
as damas sao jogadas entre dois adversirios em casas alternadas
do tabuleiro, geralmente nas pretas.

Para facilitar a visdo no écran (e também em listagens
impressas, caso se queira utilizar para tal a possibilidade introdu-
zindo programa de copiar — COPY — o contetido do écran de
tempos a tempos), jogaremos nas casas brancas.

Inicialmente, cada lado tem 12 pecas. Nesta versio as pecas
do jogador sdo o “'x’" mindasculo e as do computador o ‘0"
minidsculo (embora nada impeca de modificar o programa, uma
vez corrido, usando quaisquer outros graficos).

O computador comega no topo do écran jogando no sentido de
cima para baixo, enquanto o adversirio comega no fundo,
jogando de baixo para cima. S6 pode mover-se na diagonal, isto
€, de e para casas brancas. Se na diagonal hd uma peca inimiga
logo a frente da pega, e uma casa vazia se encontra atrds dela,
ainda na diagonal, pode capturar a pega saltando sobre ela
(retirando-a do tabuleiro) por forma a aterrar na casa que se
encontrava vaga. Pode ser capturada mais de uma peca de
cada vez se, quando se “‘aterra’’ numa casa vaga apds uma
captura, for possivel a partir desse ponto realizar nova captura.

Algumas regras das damas incluem uma disposicio que
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determina a obrigatoriedade de se efectuar uma captura sempre
que esta seja possivel. Neste jogo ndo existe tal obrigatoriedade,
mas o computador fard capturas sempre que possa e, por isso,
deveremos jogar com lisura e fazer igualmente uma captura
quando zla puder ser feita,

O objectivo deste jogo é capturar todas as pegas inimigas ou
impossibilitar-lhes o movimento. Neste programa o Spectrum
jogari até final, nao deixando contudo de manter a possibilidade
de julgar quando foi batido, atribuindo nessa altura a vitéria ao
adversério. Este podera desistir em qualquer altura introduzindo
99 em vez da sua jogada. Ao fazé-lo o Spectrwm aceitara
amavelmente o desejo do adversério. -

Uma vez que consiga colocar uma pega na tltima fila do
tabuleiro, ela é *‘coroada’ e torna-se dama. Neste programa a
dama apresenta um aspecto diferente, pela mudanga dos carac-
leres que representam pegas. Estes caracteres sio facilmente
alterados noutros do agrado do jogador como teremos oportuni-
dade de explicar. Uma dama tem o dobro da mobilidade de uma
pega vulgar. Isto €, tanto se pode movimentar para a frente como
para trés, tornando-se, por isso, numa pega terrivel. Note-se que,
aterrando na dltima fila apés uma captura, nio se pode na altura
converter a pega em dama e continuar a sequéncia de capturas
para trs. A pega s6 pode funcionar como dama na Jjogada
seguinte. O computador sabe isso e d4 conta do facto esperando
uma jogada antes de transformar a sua peca em dama,

Descobrir-se-4 que o computador joga as damas bastante
depressa e com um grau de inteligéncia e antevisio gue no
entanto deixa uma justa oportunidade ao adversirio,

Para adicionar ainda mais interesse, o computador imprime
cada jogada no écran (tal como ele a encara) fazendo soar um
beep se encontrar um lance que valha a pena. O computador
pesquisaré através do tabuleiro, casa por casa do canto superior
esquerdo ao longo do topo, depois pela fila seguinte da esquerda
para a direita, e assim por diante até ao fim. Quando encontra
uma das pecas dele, o computador verifica primeiro a possibili-
dade de capturar uma pega inimiga. Em caso afirmativo, faz a
captura sem causar muito alarido, reimprime o tabuleiro e
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autoriza o adversario a introduzir a resposta 2 jogada. Quando
joga, o computador procura fazer ‘‘lances seguros’’, usando 2
técnica simples de encontrar jogadas que nio o exponham
potencialmente a qualquer perigo. Tem também uma certa
facilidade em seleccionar lances de protecgiio a pecas que ja se
encontram em perigo.

Apbs ter pesquisado o tabuleiro e armazenado cada uma das
jogadas seguras num vector verifica se com um lance apenas
pode promover alguma das suas pecas a dama. Se tal lance for
possivel, e porque o computador di a esta situagiio prioridade
mais elevada do que fazer apenas uma jogada segura, faz dama.
Se nao puder mover uma pe¢a para a Gltima fila para uma
promogao, o computador escolhe ao acaso uma das jogadas que
tem armazenadas num vector. Ao escolher aleatoriamente joga-
das que ele julga serem de igual valor, o computador pode jogar
uma série de partidas sem se repetir, mesmo que o adversério
tente forgd-lo a uma partida idéntica a outra anterior.

Se a pesquisa do tabuleiro revelar a ndo existéncia de uma
jogada segura, ele escolhe uma pedra ao acaso para mover. Tais
lances ocorrem raramente e apenas na fase inicial e a meio do
jogo. Se tiver apenas algumas pegas no tabuleiro, pode conside-
rar-se numa posicao desesperada e conceder-lhe a vitéria.

Como dissemos, este programa joga rapidamente, porgue a
maior parte das jogadas tem apenas de pesquisar o tabuleiro
parcialmente ou, na pior hipitese, pesquisar todo o tabuleiro
apenas uma vez. A velocidade de resposta € atrasada pelas linhas
que imprimem os lances que o computador est4 a considerar. No
entanto, elas ddo um tal interesse ao jogo que, ndo obstante
abrandarem a velocidade de execugdo, consideramos que vale a
pena conserva-las. Caso se prefira uimn programa que corra
velocidade méxima (e é na verdade muito rapida), apagam-se
algumas linhas, que indicaremos 4 medida que formos anali-
sando o programa. Existem também alguns comentérios, tais
como: “‘Jogada segura'’, ou “‘Apanhei-te!"’ que aparecem de
tempos a tempos. Estas coisas lentas abrandam ligeiramente a
execugdo e podem muito bem ser apagadas. Muitas pessoas que
usaram este programa acharam que afinal ambas as versoes sio
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interessantes ¢, depois de terem introduzido e guardado em
cassette o programa completo, apagam as linhas extra a fim de
obterem uma segunda versio que trabalha  velocidade maxima.
Assim pode escolher-se a versio que se quer jogar.

Apds a localizagdo do gerador de niimeros aleatérios na linha
50, a ac¢io vai para a sub-rotina que comega na linha 1070, onde
as varidveis sio inicializadas. Ao analisar esta secgio ver-se-d
que ela comega por colocar o fundo e a moldura a azul e a cor a
amarelo antes de o écran ser limpo e poder aparecer a cor do
fundo. Neste programa, tal como em todos os outros constantes
deste livro, hé inteira liberdade para mudar as cores de acordo
com o gosto de cada um ou com as combinagdes que melhor se
ajustem a cada televisor. A palavra **Aguarde’’ aparece perto do
topo do écran durante o curto processo de inicializagio. Pode
considerar-se a hipétese de incluir esta palavra em gqualquer
programa que tenha um processo de inicializagdo mais longo do
que o habitual, isto para dar a certeza ao utilizador de que
realmente se estd a passar alguma coisa apés RUN e ENTER
terem sido premidos.

A linha 1980 da valores as pedras. Os nomes das varidveis sio:
C para as pegas do computador; H para as do humano; CK para a
dama do computador; HK para a dama do humano; E para uma
casa vazia, e B para uma casa preta. Sio definidas nesta linha e
a partir daqui em todo o programa as varidveis sio conhecidas
por estes nomes. Isto tem o objectivo de permitir que cada qual
possa, a vontade, mudar os caracteres usados para representar as
pedras, alterando simplesmente a linha. Se se desejar, por
exemplo, acrescentar grificos definidos por utilizador, usa-se
144 para “'H"" (144 ¢ o CODE do grifico definido pelo
utilizador, disponivel no modo “*G’" na tecla **A’"), 145 para
“C", e assim por diante.

A linha 1099 coloca a variavel OF a representar ‘‘fora do
tabuleiro’’.

O computador tem, “‘na cabega®, uma fila invisivel de falsas
casas, a volta do tabuleiro, por isso sabe onde lhe fica a fronteira
e nao tenta heroicamente capturar pedras em locais onde nunca
existiram.
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Uma vez definida OF, o vector Q (que guarda as pecas) ¢
DIMensionado e cada um dos seus elementos preenchido com o
valor da falsa casa. O préximo ciclo (1110 a 1130) usa DATA
nas linhas 1140 a 1230 para preencher as casas no tabuleiro com
os seus devidos valores. Todos os elementos do valor Q nao
utilizados neste ciclo terdo, obviamente, o valor de —99, para o
computador saber que existem 4reas que ele nio deve invadir.

A linha 1240 é um ciclo que preenche o vector N (DIMensio-
nado em 1(9%) com nimeros que representam as jogadas
possiveis de qualquer casa para um lance que ndo envolva
captura. O computador sabe que duplicando esses niimeros, em
caso de necessidade, lhe dard uma jogada possivel de captura. Na
linha 126{) as varidveis que contam o niimero de pegas capturadas
a0 adversario sio inicializadas a zero, CO para o computador,
HU para o humano.

Ao voltarmos de 126§ para 99 podemos ver, no comentirio
REM, as palavras **Apague a linha seguinte para o Spectrum nio
Jogar primeiro’’. Se quisermos abrir o jogo, liviemo-nos sim-
plesmente da linha 100. Nio necessitamos de alterar qualquer
outra parte do programa. O Spectrum nao é o melhor jogador de
damas do Mundo, por isso dar-lhe a jogada de abertura é o
minimo que pode fazer. O programa é chamado dentro do ciclo
das sub-rotinas 119 a 140, com a linha 150 a recomecar o
processo. As virias sub-rotinas contém as partes vitais do
programa, respectivamente;

680 imprime o tabuleiro

850 aceita a jogada adversaria

680 reimprime o tabuleiro apés essa jogada

160 comega a pesquisa de jogadas do computador.

Vamos comegar por analisar o processo de pesquisa do
computador por ser a mais interessante e importante seccio do
programa.

A linha 160 DIMensiona o vector S, que seri usado para
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armazenar as jogadas seguras descobertas pelo computador
enquanto procura capturas.

A variavel SC, o *‘contador de jogadas seguras’’, € iniciali-
zado a zero na linha 179, onde A (usado para indicar o quadrado
que se ¢sta a considerar), € colocado a 89, uma unidade mais do
que o elemento 88, que contém a casa do canto superior esquerdo
do tabuleiro. A linha 180 faz decrescer uma unidade a variavel
A, para indicar a casa do canto superior esquerdo, ¢ a linha 19()
verifica se esta casa contém uma pega vulgar do computador (ou
seja, verifica se aquele elemento do vector contém o valor C) ou
se se trata da dama (valor CK).

A linha 200 inicializa B (que indica qual a jogada potencial
que esta a ser considerada) a zero. Se A € menor do que 29, o
computador sabe que se encontra na fila de tras do adversério
humano e que apenas se pode mover para cima (valores de 3 e 4
para B indicam lances nessa direcgio), por isso nio se preocupa
em considerar as jogadas correspondentes a B igual a | e a 2.

A linha 219 adiciona uma unidade a B (que entdo se torna 1
ou 3, se se estd a considerar uma pega na fila de tris), e a 220 toma
M (que ao longo do processo define a casa para a qual o
computador intenta mover-se, enquanto A ¢ a casa da qual o
computador se moveu) igual a A mais o elemento do vector N
indicado pelo valor de B. Se M € maior do que 88 ou menor do
que 11, o computador sabe que a pega esta fora do tabuleiro e
nunca mais serd considerada. A linha 240 ¢ uma das tais que
pode ser apagada se se quiser obter a velocidade mixima: esta
linha imprime a jogada que esti a ser considerada.

A nossa proxima linha descobre uma captura. Se a casa para a
qual o computador tenciona mover-se (M) contém uma pedra do
adversério (H) ou uma dama inimiga (HK) e a casa para além
dessa estd vazia (E), o computador sabe que pode capturar,
dirigindo por isso a acco para a linha 320, onde se imprime,
piscando no écran, a mensagem de jibilo “*APANHEI-TE!"
Também desta vez, querendo-se a velocidade maxima, devem-se
apagar as linhas 33@, 340 e 350, porque sdo usadas apenas para
dar especticulo.

De volta ao centro da secgiio de jogadas do computador, a
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linha seguinte (26Q) conduz a simples pesquisa — que ja
menciondmos — olhando para a casa seguinte aquela para onde o
computador se quer mover com o fim de verificar se, ao avancar,
iria convidar a captura da peca movida, ou se — por mover essa
pedra — expde outra a algum perigo. Se uma pedra passa a longa
série de testes (IF) desta linha, o Spectrum vai para a sub-rotina
que comega na linha 470.

O computador consegue armazenar até dez jogadas seguras
(uma vez que o vector que as guarda contém apenas dez
elementos, e dez ¢ um nimero mais do que suficiente na maior
parte das circunstancias). O contador de jogadas seguras, SC,
que foi inicializado a zero na linha 170, é incrementado em uma
unidade se for menor do que 10). A linha 480, outra que se pode
apagar para obter velocidade mdxima, imprime ‘‘Jogada se-
gura... para..."" e faz soar um beep para assinalar o lance.

A linha 490 é bastante interessante. Converte num dnico
nimero as casas (A) donde se parte ¢ (M) para onde se vai,
nimero esse que se coloca no elemento disponivel a seguir ao
vector S, para que mais tarde, em caso de necessidade, possa ser
descodificado. A linha 499 faz-nos regressar a sec¢io principal
do programa, mas, enquanto estamos neste ponto, vamos obser-
var como se faz a jogada segura. Se ndio houve captura, o
computador movimenta-se para a linha 500. Se encontra SC
igual a zero, sabe que ndo foram encontradas jogadas seguras e
vai para a linha 550 para seleccionar uma jogada ao acaso. Se SC
¢ maior do que zero, o programa passa para a proxima linha e um
dos nimeros codificados é seleccionado do vector S, como XC
na linha 519, A casa A é recapturada de XC na linha 520, e a
casa M na linha 530. A linha 540 manda o programa para 650,
onde deve fazer a jogada.

Regressando & primeira secgdo do programa, chegamos 2 linha
270. Aqui incrementa-se B. Os elementos um e dois do vector N
contém jogadas que podem ser feitas por qualquer peca (excepto
alguma na fila de (rds), e os elementos trés e quatro contém
somente jogadas de dama. Se B, o contador que selecciona os
elementos do vector N que serfio usados para a jogada, for menor
do que o seu méximo (dois para uma pega vulgar, quatro para
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uma dama do computador), 0 programa regressa a linha 219,
onde se incrementa o contador, B, e a pesquisa continua. A linha
280 verifica se todas as casas do tabuleiro foram pesquisadas e,
€aso contrario, regressa a linha 18, onde o contador de casas,
A, decresce uma unidade, e a pesquisa continua. Se, no entanto,
todas as jogadas foram usadas (isto &, A niio é maior do que onze
quando testado em 28() o programa continua para as duas linhas
seguintes, que rastreiam uma eventual dama. Coloca-se a zero
uma flag (ou bandeira, variivel testada ao longo do programa e
cujo valor geralmente indica a execugdo ou nio de uma determi-
nada acgio) FL, e o computador verifica os elementos do vector
que representam as casas na fila antes daquela onde se fazem as
damas do computador. Se ai encontrar uma pega dele, manda o
programa para a sub-rotina da linha 1270, Se esta sub-rotina
encontra uma jogada que ird produzir dama, a FL € colocada a
um (dentro da sub-rotina), o que provoca a ida do programa para
a linha 650, para se fazer efectivamente a jogada.

Se tal jogada nio € possivel, a linha 310 salta sobre a seccio
que executa a captura (& qual voltaremos em breve) e vai para a
linha 500. Agora, tenha em mente que o computador respeita
uma rigida hierarquia nas suas verificagoes:

e Posso capturar, e se puder, posso capturar novamente?

e Posso fazer dama?

e Posso fazer uma jogada que nio coloque em perigo a peca
movida ou coloque em perigo outra pedra?

e Posso fazer uma jogada legal?

Se a resposta a qualquer destas questdes é ‘‘sim’", entio a
jogada € executada e o tabuleiro reimprimido e pronto para a
jogada humana. Se a resposta a4 primeira pergunta é “‘nao’’,
entdo a segunda questao € interrogada. .. e assim por diante. Se a
resposta a pergunta final € *'ndo’’", o computador desiste do jogo.

Hé ainda uma outra questio, que se pde cada vez que se
reimprime o tabuleiro, relacionando o niimero de pegas captura-
das pelos dois jogadores. Se o computador descobre que qual-
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quer dos jogadores tomou as 12 pecas do seu adversério, o jogo
vai para uma rotina que dé conhecimento da vitéria e poe fim &
partida.

Esta questio, ndo adequada & nossa hierarquia de jogadas,
menciona-se aqui como complemento para que se consiga
compreender facilmente o modo como o computador chega a
uma jogada. E com este tipo de ordenagio das verificagdes dos
lances que trabalha a maior parte dos programas de jogos, desde
os de tipo *‘arcada’ com gréficos em movimento até ao xadrez.

Se o computador alcangou a linha 50¢, a resposta para as duas
primeiras perguntas foi um *‘ndo’". Para fazer a terceira pergunta
(**Posso fazer uma jogada segura?’) o computador tem apenas
de se reportar a SC (o contador de jogadas seguras). Se ele for
zero, € porque nao encontrou lances que valessem a pena de
serem chamados seguros e, por isso, a resposta 4 pergunta é
'ndo’’. Ja examindmos o sistema das jogadas seguras, pelo que
iremos agora observar a parte do programa em que o computador
tem acesso ao seu "'iltimo recurso™ — a procura de uma jogada
aleatoria, que comeca na linha 550,

Aqui usa-se novamente a variavel SC para armazenar, impli-
cando a inicializa¢io de outra. Serd, no fim de contas, reposta a
zero (pelo linha 170) antes da jogada seguinte, e nesta altura
pode-se usar com seguranga para outros objectivos. A linha 550
adiciona uma unidade ao valor de SC e escolhe aleatoriamente
um quadrado entre | e 88. Se este quadrado ndo contém nem uma
pega vulgar do computador nem uma dama do mesmo (linha
56)), a acgdo vai para a linha 630, onde, no caso de terem sido
escolhidos menos do que 300 nimeros nesta secciio, a acgio se
dirige de volta 4 linha 550 para uma nova tentativa.

No entanto, se no quadrado escolhido estiver um C ou um CK,
a rotina das linhas 570 a 620 verifica se essa peca se pode mover.
Em caso afirmativo, a linha 619 manda o programa para 650,
onde se fard a jogada.

Se ndo se encontrou qualquer jogada e foram escolhidos ao
acaso 300 nimeros, o computador desistird do jogo na linha 640.

Antes de entrarmos na secgiio que permite ao humano fazer
uma jogada, vamos em primeiro lugar regressar a SECCHO que
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comega na linha 370. Consegue-se acesso a esta linha apos uma
captura. A linha anterior incrementou em uma unidade a pontua-
¢ao do computador (CO) antes de a linha 379 chamar a sub-rotina
de impressao do tabuleiro que mostra a peca movida, a nova
pontuagao do Specrrum e — é evidente — uma casa em branco
onde estava anteriormente a pega do computador. Lembremos
que A era a casa de onde o computador se moveu, e M a casa
para onde ele se vai mover. Agora, o valor de A ¢ renovado para
passar a ser igual & casa para onde o computador s¢ moveu: ¢ as
linhas de 399 a 460 irdo verificar se é possivel mais um salto (ou
saltos) e, em caso afirmativo, di-los-a, verificando de seguida
cada jogada (apOs a reimpressdo do tabuleiro) para ver se pode
efectuar uma captura subsequente. Quando termina a sequéncia
de capturas, o computador entrega o programa ao humano para
fazer a sua jogada.

A seccdo da jogada humana € simples. O jogador move a
pedra e assinala a casa da qual se move indicando os nimeros
vertical e horizontal correspondentes pela introdugiio simultinea
dos digitos (como *'31""). Entao, depois de carregar na tecla
ENTER, o jogador introduz os dois digitos referentes i casa para
a qual se quer mover. Faz-se a jogada, reimprime-se o tabuleiro
e, se se capturar alguma pega, o computador pergunta se se pode
saltar novamente. Se o jogador disser que ndio, o computador
pensard numa jogada. Se disser que sim, pergunta-lhe qual a
nova casa para onde deseja ir (porque, € evidente, o computador
Ja conhece a casa onde estd, pois mesmo agora ai chegou),

A secglo que aceita a jogada humana comega na linha 819,
onde os comentdrios REM assinalam que querendo terminar o
jogo se pode introduzir 99. Introduzindo um **1"" ordena-se ao
computador que copie © écran para uma impressora.

Depois de feita a copia, pede-se novamente que se introduza
uma jogada. Depois de feita a movimentagio dentro do vector
que guarda as pegas (na linha 910), dois ciclos (920 a 950)
verificam se alguma pega de qualquer dos jogadores atingiu a
categoria de dama; nesse caso mudam os simbolos, ém concor-
dancia. Menciondmos anteriormente que uma pega nio se pode
mover como dama até & jogada seguinte 3 sua coroagio. As pecas
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do computador sio promovidas aqui porque ele (estando no meio
da seccdo correspondente & jogada humana) estd seguramente
afastado da seccao de geragdo das suas jogadas, ndo havendo,
por isso, qualquer hipdtese de tentar fazer batota movendo uma
dama recentemente promovida. A propésito, supde-se que em-
bora uma peca do humano seja coroada dama imediatamente, ele
nao fard batota tentando mové-la de seguida. Nio h4 condigio no
programa que o impega de fazer batota, mas se o fizer destruird a
razao de ser do jogo, pois 0 Spectrum nunca ousaria ter a auddcia
de o enganar.

Agora, na linha 960, o computador verifica a diferenca entre
as casas “‘de’” e “'para"’ (donde vem a pega e para onde ela vai)
do jogador humano. Se esta diferenga é inferior a 12, entio o
homem ndo fez uma captura, em consequéncia do que o
computador regressa ao ciclo principal no comeco do programa
para reimprimir o tabuleiro antes de seleccionar a sua préxima
jogada. No entanto, se a diferenga néo for inferior a 12, entio a
captura foi executada e o computador daré — duas vezes em cada
trés — conhecimento desta captura com um comentério gerado
pelas linhas 970 a 990. Comentada ou ndo, a captura serd
assinalada por um tom musical crescente produzido pela linha
995; o resultado do homem (HU) serd incrementado pela linha
1000; a casa onde se fez a captura serd “‘esvaziada™ (pela
segunda instrugio da linha 1000), e o tabuleiro reimpresso na
linha 1030 antes de se dar uma oportunidade ao humano para
mover novamente. Caso contrario, a linha 1040 faz a accio
regressar ao ciclo principal, evitando a linha 1060 que coloca a
casa anterior “‘para’’ como a nova casa ‘‘de”, e remete o
programa para a linha 86() para aceitar o novo destino da casa
“para’’.

Ja vimos o resto do programa que controla a inicializagiio ¢ a
rotina **Posso fazer dama?"". A (nica parte que niio analisimos,
e ‘que ¢ auto-explanatéria, é a da secgio de 680 a 780, que
imprime o tabuleiro apés cada jogada. Repare-se na linha 770,
que secciona a instrugdo de regresso ao ciclo do programa
principal caso os contadores humanos (HU) ou do computador
(CO) igualem 12.
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Eis o tabuleiro no inicio do jogo, e um pouco depois ji com o

Spectrum a ganhar:

Humano: 1

et Bt Ny Y e 18

1% |
12345672

1@ REM JOGC DRS DAMAS

S@ RAMDOMIZE

88 G0 SUB 1@o7@

9@ REM Apague a3 Linha seguinte
Para o Specirum nNap ser 0 pri-

=
e
-
-
L)
[T

Jogar
TO 1353
SUB 680
SUE S4¢
Ug @
E @

b LELL ]
[T TR D Y e

Lo 1 LR T R

= T

LET a=8%
AND qtal ¢xck
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i

A0 = T ) L U e
OEOOEREEREE
AHC OO GGG
I‘.‘l‘ﬂﬂﬂHﬂl‘JDDDD
=
au | IR R i
i

[N

bl U TR T

Z
M.
=
T
I

93



208 LET b=@: IF a<29 THEM LET b
=2

212 LET b=t+1l

2@ LET m=3+nib) h
232 IF m:38 0OR M+l1 THEN S0 TO
258
S248 IF 1R£INT (W/10) i THEN PR
INT AT @.95&;" para M,m;'’

258 IF {giml=k OR giml=hRk) AND
qim+ni{bl)=e THEN GO TO 328

Z6@ IF gim}== THEN IF tgi{m=1:
dh AMD Sim-117 cxhk) THEN IF |
-2) {¢h RAMND 1-.[‘1-:” {rakl AND < if
Yeryhk THEN IF LIQ£H+EE]<>hh g
-

o

R g

(m+18) <>hk) AHD (9im+39) ¢3c O 3 {
m+31 L3ck OR qim+11)=¢ OB gim+lid
=Cck)Y AMD gim+11) <rhk THEN 30 30

E 470

270 IF b2 OR (gqia)=ck BND b:d)
THEM G0 TO 218

25@ IF a>ll THEN GO TO 180

=9@ LET fl=@: IF q(22i=c OR 312
4'=C OR Q{28! =c OR qQi(23) =¢c THEHN
GJ SUB =27
0@ IF flL=1 THEN B0 TO 558
310 G0 _TO 500 _
2@ LET qim+nibl))l=qta): LET atn
=e: CET &4 fal =g

3@ PRINT ET @,9®; FLASH 1; InNk
S EERFERAEEI RS2 EEREEEFFE SR

i2 TO S8 STEP 3: BEE

. INK 2, FRPER
[ Bl ] aps

"

410 IF ta+E¥anJ< 1 O z242znib!
»33] AND bcd THENM B0 TO 8@

428 LET m=a+nib) .
&38 IF qim)=c &AND b:»3 THEN RETU

=i}

440 IF (qit)=h OR giml=hk! &ND
qim+n (b)) = THEM GO TO 322 _
498 IF B<2 OR (qia)=ck AND b<4d
THEM GO TO 408@

488 RETUBHN

47@ IF s5c«<1® THEN LET sc=sc+i
428 PRINT AT 9,08; INVERSE 1:"Jo
9ada fegura “;a;'" para pal A

*: BEEP @&,5.5¢

- LET sisc!=100%3+b+28: RETUR
SP@ IF s¢=0 THEN GO TO SS@

Sl@ LET Mc=INT (RNDxsc)+1

S20 LET a=INT i(sixc) 108}

S3@ LET m=a+nic(¥c!-10823-29)
S42 G0 _TO £50

S50 LET sc=2c+1: LET a=INT (RND
#5828 +1

S8@ IF gqig)<:z AMD qia)<3ck THE
N G0 TO 658

57@ LET b=

280 LET bB=b+l

S92 LET m=a+nipk)

Q0 IF m:88 OR m<ll THEN 80 TO

€10 IF qim)=e THEN GO TO &55¢
E2@ IF b+«2 OR gial=ck AND b:4 T
HEN GO TO SE8

E3@ IF =c<=@d THEN G0 TO BS5@
549 PRINT AT @,0;"Desisto,.,.:
STOPR

850 LET qimi =gia}: LET g5} =&

=1 =3 e PHIhT aT @.@; "De Ja;" para

"jll'l. i R 3@
T3 -3@ STEP -2: BEEP D. @BE,t: #
EXT 1t
70 RETURN
£80 PRINT AT 4 E BRIGHT 1; INK
Ei&i‘ E-PE‘E?.:"UT:‘I T oot il HUIH&!"‘Q:
R e
71& FRINT TRE &, BRIGHT 1; INK
E;"1l2345678"
720 FOR f=80 TO 10 STEF -1ip
T30 FRINT TEE =; BRICHT R e s
740 FOR s5= 1 TG E: FRINT CHRE g9
E4g]) ;i NEXT
75@ PRINT fr1i®: NEXT ¥
EE FRINT *HE €, BRIGHT 1; INK

‘12345578
??g IF co=12 OR hu=12 THEN GO T

780 PRINT AT 2.0;
" RETURN

T8@ IF hu=12 THEN PRINT AT a
'GanhOJ.-. DEE*ﬂ WRT aie D ET g
T

o

'l:llu

220 IF co=12 THEN PRINT AT

2
— r E";
"Eanhei ev... Wai outroTiM, o

95



96

518 REHM 99 para desistir

220 REM 1 para copiar a gcran
S50 INPUT FLASH 1;" De iE
goS»IF qial <120 AND qia**~7= i
HEN GO TO 852

60 IF a=:=3 THEN PRINT AT @,9;°
-

MNao dJdesanime!":
BS?B IF a=il THEM

QEB INFUT FLRSH

985> IF qib
S918 LET g¢
!
I

'\|

228 FDH
HEN LET gq
23 MEXT
S48 FOR
HEMN LET qi
S50 MEXT
SEf IF RES
278 LET %
988 IF wtud
i "Bom Lance"

FPU
==
"

el

LT e e | | r“r"' W=

ol ?*‘—I.-ﬂ'“'
s ]

i

1

i
t}],.
WZre o

'C':

5
L]

ETOR

corY : BO TO 8B

1; ia1;" Para 7

THEN EQ TO 28@
|

15 LET qta)=e
17 IF gity=¢c T

i
o
H
|
a
:
I
I
-1

Bl ¢l2 THEN RETURM
THEN PRINT RT @,

998 IF ty:0.7 THEN PRINT AT @,

sUApanhou-me !

o

2

295 FOR 1=-20 TO -1 STEF 0.7: %
, 0

EEP 2.81,1: NEXT

1092 LET Ru=hu+i:

=e: GO SUB E30
i2l@d FOR 1=32 TO
HEN LET gqitl=hk
1@2@ NEXT 1t

123 IMPUT FLRSH

putra vez? fs/nt
1249 IF sg«:"5"
RETURN

t: PRINT AT @
LET qf (a+bhl »2)
S5 IF giti=hn T

1:" Pode comer
Yiag

AMD af<r'"s" THE!

106@ LET a=b: GO TO &850
l87@& PRPER 1: BORDER 1: IMK 7: C

LS

1275 PRINT AT @,
1888 LET h=128:

=111: LET ck=385;
=143

il99@d LET oif==-32
nid)l

11e@ FOR m=1 TO

11l@ FOR m=1 TO

@, "ARguarde"
LET hk=7¥o: LET £
LET e=22: LET b
LIM q(9s): DIM
99 LET qim)=0f:

=13

1122 READ 4: REPD 3

113@ LET q(d1=g:

NEXT m

11492 PATAH 81,5,582,C,83,b,84,C,85

:0,86,¢,87.,b

=
L

o
4

o
Fy

TR 88,c,71.¢,72,b,73,¢
r 8,b,61,b,52,
L. B7,b,B8,

£,55,e,56,
TR 41,b,42,¢,43,b,44,€,45
47,b,48,e,31,h,32,b,33
B3 R, 38 ,b,24 ,8,82
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b,26,kh,27,b.88,h,11
y8,18,h,16,0,17,h:18
FOR m=1 TC 4: READ nim:: NE
DATA -11.-s 11.%9

LET c0=08: LET AU=@: RETURK

T RNE qfill-e THEN
- U e i ] e

S g gy W
Froanam -
m=Jnen L=
=

| L Y ]

R L
™
[0
[y

P
rm
m_
—i-
=t
Il
|..>
=

LET 3 7 il= =
ETEE”I= LET fl=1

12 F q(24) AND Q{13)=e¢ THEN L
EENa=24: LET m=13: LET fl=1: RET
1300 IF qi24)=c AND q(15)=e THEN
LET a=24: LET m=1%5: =1:
ETURN LET fil=1: R
310 IF qig8)=c AND qil1S!=e THEN
LET a=2&: LET m=15: L=1: §
EIEE”IF LET fi=1: R
3 qi{26)=c AMD q ({171 =e THEN
LET 3=28 EETLm=1?;qLéTTf?=ITEH

134@ RETUEN

JOGO DO GALO

No conhecido JOGO DO GALO cada adversdrio coloca & vez os
seus simbolos (um zero ou uma cruz) nas posicoes vagas de uma
grelha de trés por trés, por forma a tentar obter trés simbolos
iguais alinhados em qualquer direccio, quer seja na vertical, na
horizontal ou na diagonal. O jogo foi tio bem analisado que nio
hé muitas surpresas ao jogé-lo. Em vez dos previsiveis progra-
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mas nos quais o homem empata na melhor das hipdteses (e
geralmente perde), demo-nos ao trabalho de escrever um pro-
grama que joga de um modo ndo previsivel, mas mesmo assim
bastante inteligente.

O programa que apresentamos permite que seja o computador
ou 0 seu adversdrio a jogar primeiro (a decisdo de quem joga
primeiro € determinada pela linha 50).

Além de escolher o quadrado do meio se este estiver livre, as
jogadas do Spectrum sio dificeis de prever (excepto, ¢é claro, se
quiser completar uma linha de trés simbolos, caso ela exista, ou
pretender bloquear uma das suas potenciais linhas de trés
simbolos).

Se RND na linha 50 é maior do que 0.5, o computador decide
jogar primeiro e, apds uma pausa, vai para a linha 50, que manda
a acgdio para a sub-rotina da linha 700, que faz imprimir o
quadro. Mo regresso desta sub-rotina, o computador vai para a
sub-rotina da linha 430, que verifica as vitérias. Esta rotina, que
verifica todas as possiveis vitorias, continua na linha 550.

De volta dessa rotina, o computador analisa a casa central
(nimero cinco).. Se encontrar esta posigdo vazia, o computador
ocupa-a e (como se indica no fim da linha) vai imediatamente
para a linha 60, onde a sub-rotina de impressio do quadrado é
chamada antes de ser aceite o lance do jogador humano.

Se esta jogada simples nao pode ser feita, o computador
imprime a mensagem ‘‘Aguarde’’; procura uma jogada vitoriosa
da primeira vez que passa pela rotina de 140 a 280 e, se nio
encontrar alguma, procura uma potencial linha de trés simbolos
que possa bloquear. Se nio encontra nada disto, o computador
escolhe até 20 jogadas ao acaso, procurando um local para
colocar o seu simbolo. Se ndo encontrar qualquer local, o
computador (usando a rotina de 350 a 38() verifica os quadrados
um por um. Se nao encontrar qualquer movimentagéo possivel, o
computador sabe que todos os quadrados estio cheios. Também
sabe, porque ji fez anteriormente uma verificagio de *‘jogadas
vitoriosas'’, que nem ele nem o adverséario ganharam, e por isso
o resultado tem de ser um empate. A linha 400 imprime isso
mesmo. Apos um ou dois trinados (rotina de 590 a 600), o
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programa volta a correr automaticamente.

A rotina do lance do jogador, a partir da linha 620, permite a
este introduzir as suas jogadas através de INKEYS$, nio sendo
por isso necessdrio carregar em ENTER apés seleccionar um
nimero.

Note-se como todo o jogo é chamado dum ciclo infinito de 6
a 100, imprimindo o quadro, aceitando o lance do jogador,
imprimindo de novo o quadro, verificando uma eventual vitéria
ou blogueio, fazendo a jogada do computador... e assim por
diante, até final do jogo. A vantagem de trabalhar assim, com o
programa feito de chamadas a sub-rotinas a partir de um ciclo
infinito, € que podem modificar-se as diferentes partes do
programa sem ter de desalojar algumas escritas anteriormente i
medida que vio sendo melhoradas.

Desejando melhorar a maneira de jogar do programa (embora
a custa de o programa se tornar mais previsivel), pode-se fazé-lo
examinar os quadrados na secgdo ‘jogada ao acaso™ (linha 290)
numa ordem preestabelecida.

19 REM JOGO DO GALO

=0 pﬂhu’UHIIE
490 BORDER 1: IMEK 7. PAPER 1:

_a
_ 5@ IF BND:@.5 THEN PRINT AT 5
S FLASH 1;"Eu jogo Prifi@iro,.«:"

FOR ezl TO S8: BEEP @.@5,e2: NE
XT &: CLS - @D TO 20

60 G SUB 7@

7@ GO 3SUB 435¢

88 G0 SUE 828

2@ G0 3UE Tod

18@ GO0 SUB 430

119 IF 5iS)=0 THEN LET 8{8!=1:
3 TO 52

128 REM FRREE ZOMPLETAR FILASBLOD
SUEAR

ésa FRINT AT 4.,1; FLAEH 1,"RAqusa
rde"”

140 LET d=1

158 LET B=i

189 IF b=1 THEW LET xsl: LET 4=
= LET z=2
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178 I b=2 THEN LET x=1: LET
& LET z=
180 IF b=Z THEN LET x=1: LET
BF: LET z=85
LET

?19@ IF b=4 THEHW LET x=53:

=2@8 LET =1
219 IF aixi=d BND a(d)=d anNkd
=@ THEN LET =2i(z21=1: 380 TO B@
22¢ IF aix)=d AND a3 (4] =@ RND
2l=d THEM LET &si{u)=1I: 20 TO 58
=39 IF aixi=0 8HD =z i(y)=d anb
2l=d THEMN LET aixi=1: &0 TO 58
24@ IF B=1 THEM LET x=¥a3: LE
4=y +3: LET Z=z+3

=298 IF p=2 THEN LET %=x+1: LET

-  LET Zs7+1
268 IF c43 THEN LET c=c+1:

L)
i

s

(2]

il

=
2

-

FEE% IF bi4 THEN LET b=b+1: GO
Q

288 IF d<2 THEN LET d=d+1: 20
O 154

=38 REM JOGRADR AD ACARSO

30e LET b=1

31® LET ¢c=INT RMD#*9)+1 g

2@ IF a{ci=0 THEN LET afc)
2 TO S@ .

330 LET b=bs+l

34@ IF b<21 THEN GO TO 31

<Eﬂ LET b=b+1

378 IF alb)=8 THEN LET aipi=1:
G0 TO 6@

8@ IF b+2 THEN &0 TO 388

=298 E0 SUB ??@

429 FPRINT
Empatamost

419 GO TO Eq@

430 REM UERIFIC ﬂR UITORIRAS

449 FOR B=1 Tﬁ

4580 IF EB=1 THhA LET x=1: LET
27 LET =z=8

468 IF b=2 THEN LET x=1: LET
&+ LET ==7

478 IF b=3 THENM LET w»=1: LET
s LET =9

?¢EE IF b=4 THEN LET %=3: LET

4899 FGCGR f*i TR &
S8 IF a(x)=afy) THEN IF aiy

woo '
1] 1]

(]

FLASH 1;TAB 11;"

]

I =3
(z) THEN IF a3(x}<¢3@ THEN GO TO S

i)
1@ IF b=1 THEN LET »x=x+3: LET
=y+3: LET Z=z+3
2@ IF b=2 THEN LET x=x+1: LET
g=y+%1: LET z=%+1
B3@ NEXT ¢
S48 HNEXT b
S48 IF fiag=0 THENM G0 TO 490
ESQ@ RETURMN
SE@ BEEP 1.1: BEEP 2.8
S78 IF ai(¥i=1 THER PRINT *"° F
LASH léTHE S;7"Eanhei! Ganhei!
SE8 IF aixl=2 THEN PHINT A -1
QSH 1, TRE 12;"Ganhou,
580 FOR 5=1 TO 25: BEEP 0.0%,2+
12+ (RND=-B8.5) i3 ix)l=21: NEXT 2
EQ@ FOR a2=58 TC 25 STEP -0.5: E
EEPR 25, 8+55 (RND -2, SW*fal”l-El
EGRDER RND3$7: NEXT a
510 RUN
£20 FEM LANCE DO JOGADOR
£32 PRINT BT 1,1; FLASH 1i "E 'vo
EE El Jngar:!Jl-:qT 1!1; D ER :l'-..;“r
E42 LET s3g=INEEY %
£58 IF ags:"1" OR ag»"89" THEN GO
TO 540
868 LET b=URL i(af)
E78 IF aibl<:@ THEN D TO 6408
&£8@ LET alkl =2
5298 RETUERMN
7@ REM IMPRESsSARD
71@ PRINTIHT b T S
720 PRINT AT 8,8;"1 2 3 "3
725 LET rflLag=8
7380 FOR k=1 TO 9
735 IF aibil =0 THEM LET rtag-l
74@ IF ai{bl =08 THEN PRINT " - ';
EEEF G.9%
T8 IF aftb THEN FRINT " 0 *;

THEN PRINT * X *;

EEEF .95, -3

éF b:ﬁ THEN FRINT AT &,5;"4
'rF b*ﬁ "'HF'\t PRINT AT 10.35;"

NERT b
RETURKN
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XADREZ PARA PRINCIPIANTES

Em 1978, quando os computadores jogadores de xadrez eram
raros, os leitores da revista semanal romena Magazinul tomaram
parte num jogo contra um computador chamado, naquele pais,
Felix C-256. Programado pelo matemético Vioreal Darie, do
Instituto de Técnica de Computacio de Bucareste, o programa —
ASTRO 64 — levou dois anos a desenvolver. Félix fazia uma
Jjogada e os leitores eram convidados a responder por escrito com
as suas jogadas. A jogada com maior aprovaciao era introduzida
no c‘_nmputadnr. ¢ a resposta de Felix publicada na semana
seguinte.

~ Apesar das 600 horas gastas a escrever o programa, Felix ndo
Jogava muito bem e, por fim, foi derrotado pelos leitores da
Magazinuf.

I:Irn perito em xadrez afirmou que o computador por vezes
fazia boas ou excelentes jogadas mas noutras alturas jogava
como um “‘jogador de xadrez sem experiéncia’’ e cometia
mesmo “‘erros de principiante””.

Como sugerem o titulo deste capitulo e a histéria de Felix. as
mesmas criticas podem vir a ser feitas ao nosso programa de
XADREZ PARA PRINCIPIANTES, que nio joga bom xadrez e
se qermta com facilidade, mas foi incluido neste livro por virias
razoes.

O xadrez foi sempre uma tentagio para os programadores.

Nos primeiros e inocentes dias do microcomputador, pensa-
va-se que o facto de se conseguir programar um computador para
Jogar xadrez constituiria uma prova de que os computadores
teriam de considerar-se verdadeiramente inteligentes. Em virtude
de ter de suportar 0 enorme nimero de permutas que podem
OCOITEr num jogo, o campo de ac¢io de um programa de xadrez
tende a ser muito vasto comparado, por exemplo, com um
programa para jogar damas ou o jogo do galo. Existem i volta de
10129 jogadas possiveis em 40 lances, um nimero de jogadas
semelhante ao nimero de dtomos do Universo. Programar um

computador para abranger todas estas hipdteses é um desafio
terrivel.
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MNunca foram publicados muitos programas de xadrez em
Basie. O facto de se desenvolver um programa que jogue num
tempo razodavel €, pensamos nos, de certo interesse e nao ha
divida que ver este programa a jogar € fascinante, mesmo que
ndo seja capaz de fazer melhorar o xadrez.

Este programa, na maior parte das vezes, joga muito rapida-
mente: localiza, armazena e escolhe as posigoes das suas pecas
em menos de quatre segundos e geralmente joga dentro de seis a
quinze segundos. A medida que as posigbes no tabuleiro se
tomam mais complexas, o ritmo do jogo abranda, mas o
Spectrum continua ainda a levar menos de quarenta segundos
para jogar.

Apds a listagem, acrescentimos uma variante do programa
que permite ao computador jogar contra si préprio. E fascinante
observi-lo a lutar contra as brancas, depois contra as pretas,
dando a0 medmo tempo uma boa nogio da fraqueza de jogo do
Spectrum; esperamos que o leitor se sinta inspirado para reme-
diar essa fraqueza. O programa foi escrito deliberadamente numa
forma modular para facilitar o acesso as seccbes que manobram
determinadas pegas, por forma a que cada qual possa modificar
gradualmente o programa a seu gosto.

O simples facto de Felix conseguir jogar xadrez foi uma
novidade em 1978.

E ¢ talvez surpreendente que, embora a primeira obra impor-
tante sobre as possibilidades do computador disputar este jogo,
Frogramming a Computer for Plaving Chess (Programar um
computador para jogar xadrez), tenha sido escrita em 1949 por
Claude Shannon (um vulto importante no desenvolvimento dos
computadores), o primeiro programa so foi publicado uma
década mais tarde, quando Alex Bemnstein e trés dos seus colegas
da IBM conseguiram fazer um programa que funcionava num
IBM 7(4. Apesar deste tardio comego, ha actualmente uma
grande variedade de programas sobre xadrez, incluindo algumas
versoes destinadas somente ao Spectrum.

Mas o xadrez €, como dissemos, um enorme desafio para os
programadores.

Tendo introduzido este programa e trabalhado um pouco com
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ele, tem-se uma ideia melhor sobre a maneira como este Jjogo foi
desenvolvido de inicio: a partir daqui aprecia-se melhor como
trabalha a delicada maquina do xadrez, e depois disso pode
comegar a pensar-se na elaboragio de um programa completo a
partir do zero.

Usimos neste programa um nimero de ideias fundamentais na
escrita de jogos de tabuleiro, e encontram-se muitos outros
programas que utilizam estas ideias.

Como primeira decisio, encarimos um objectivo realista.
Quando este jogo ainda era para nés uma novidade. debatiamo.-
-nos com um anterior jogo de damas que tinhamos escrito,
tentando imaginar como o computador poderia reconhecer e
executar jogadas mdltiplas. Trevor Sharples (autor com o
qual escrevemos dois livros de parceria) sugeriu que se projec-
tasse o programa apenas tendo em conta duas jogadas antecipa-
das.

Como o programa nio jogava 14 muito bem, ele observou que
a possibilidade de o computador prever o desenvolvimento de
trés jogadas contra um adverséirio humano era tio pouco provivel
que nio merecia ser levada em conta. Mais tarde desenvolvi uma
simples sub-rotina para fornecer **n"" jogadas, mas nessa altura
aquele conselho nio me serviu de nada. E de Claude Shannon
(que escreveu a obra sobre jogos de xadrez em 1949) a afirmagiio
de que hd aproximadamente 10'2® sequéncias diferentes de
lances possiveis numa partida de 40 jogadas. Shannon acrescen.
tou que um computador ripido levaria 1090 anos para examinar
todas as jogadas possiveis antes mesmo de decidir que o primeiro
pedo avangasse duas casas.

Decidimos que 1099 anos era um pouco demorado para
esperar e que 40 vezes 1090 (aproximadamente) poria severa-
mente & prova a nossa paciéncia.

Uma pesquisa exaustiva estava obviamente posta de parte,
mesmo que tivéssemos habilidade (que nao temos) para escrever
um programa que, de alguma maneira, determinasse essas
Jogadas e escolhesse uma que valesse a pena.

Embora estivesse nos nossos planos escrever um programa
exclusivamente com os meios bésicos para averiguar das sequén-
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cias das jogadas, sabiamos que o nimero de combinagdes,
mesmo ao nivel mais simples, tornaria o programa muito, muito
lento.

Quando fizemos correr o programa, e embora livéssemos
tentado optimizar-lhe a velocidade, fomos surpreendidos pela
rapidez do jogo. Um programa que tem, no fim da listagem,
sub-rotinas que sdo frequentemente chamadas, tende a correr
mais devagar do que se as sub-rotinas estiverem mais préximas
do inicio do programa. Isto porque um computador, ao procurar
as sub-rotinas do destino, comega no primeiro nimero de linha
do programa e depois atravessa-o linha por linha procurando pelo
principio da sub-rotina. Se a rotina se encontra préxima do inicio
ha menos linhas para pesquisar.

Planedmos cuidadosamente todo o programa, escrevendo a
primeira versio totalmente no papel, antes de introduzir no
Spectrum um fGnico carécter. Isto permitiu-nos correr o programa
“a mao', mais vezes do que nos conseguimos lembrar, e
baralhar as diversas partes para tornar a estrutura o mais logica
possivel. Aparentemente este facto manteve baixo o tempo de
resposta. Portanto, as duas primeiras ideias que informam este
programa sio a necessidade de nos limitarmos a um horizonte
moderado, e ter uma estrutura que limite ao minimo o tempo de
resposta,

A seguir, a ideia mais importante é a relativa i apresentacio do
tabuleiro.

Nas primeiras experiéncias em jogos de tabuleiro para com-
putador usimos o sistema de numerar o tabuleiro, que desenvol-
vemos baseados numa ideia exposta por A. L. Samuels num
artigo da Scientific American (ver ‘‘Systems Analysis and
Programming™, de C. Strachey, em Readings from Seientific
American — W. H. Freeman and Co., Sio Francisco, 1971).

Embora isto resultasse satisfatoriamente, requeria uma longa
rotina para converter os lances introduzidos pelo jogador em
nimeros utilizaveis pelo computador,

Um sistema de numeragéo do tabuleiro bem mais satisfatério
foi-nos sugerido nos finais de 1981 por Graham Charlton
(co-autor de The Turing Criterion — Machine Intelligent Pro-
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grams for the 16K ZX81, Interface, Londres, 1982) e que se
encontra no coragdo dos programas deste livro DAMAS e
XADREZ PARA PRINCIPIANTES. Todo o tabuleiro é guar-
dado numa matriz e as jogadas sio feitas trocando simplesmente
elementos da matriz entre si, substituindo um elemento da matriz
com o cardcter grifico que representa um espaco em branco
quando uma pedra deixa uma casa, e colocando o cédigo
dessa pega no elemento da matriz representando a posicio para a
qual a pedra estd a mover-se. Quando se imprime o tabuleiro, o
computador tem apenas de imprimir de cada vez na matriz o
caricter (CHRS) de cada elemento. O sistema de numeragio do
tabuleiro sugerido por Charlton também vai de encontro a uma
simples conversdo entre os nimeros introduzidos por um jogador
para indicar a jogada que quer fazer, e o nimero do elemento da
matriz que a jogada daquele jogador representa.

Soubemos antes de iniciar o programa que o jogador deveria
ser capaz de se referir 4s casas do tabuleiro pela notagdo
algébrica, que € bastante comum nos circulos ligados ao xadrez;
por isso prepardmos o tabuleiro por forma a facilitar ao maximo
esta tarefa. O diagrama a seguir mostra as casas do tabuleiro; &
volta do tabuleiro estdo os niimeros e letras da notagiio algébrica
do xadrez, e no interior do tabuleiro os elementos da matriz que
se referem a cada casa.

ABECDEFGH
18(28|38|48|58|68|78|88
17|27|37147|57|67|77|87
16]26|36|46|56|66|76|86
15(25|35]|45(65|65(75]85

44

43

1412413414454 |64|74|84
13|23|38143|53|63|73|83
12]22132142152|62|72|82
11]21|31}41|51|61|71|81

= M W M3~ W

A vantagem real do sistema de Charlton sobre outros sistemas
de numeragdo reside, na nossa opinido, em que qualquer jogada
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pode ser descrita como uma simples adigio **4™, ou subtracgiio
“'da’ casa de partida. Uma explicagdo deve clarificar. Imagi-
ne-se que hd um cavalo na casa com o niimero 45, Como se sabe,
no xadrez o cavalo movimenta-se em L, duas casas e depois uma
ou uma casa e depois duas.

Uma jogada possivel para um cavalo € ir da sua casa actual
(45) para casa com o nimero 66, o que corresponde a um
aumento de 21 unidades. Agora imagine-se que o cavalo estava
na casa l1. Adicione-se 21 e obtém-se 32, outra jogada legal
possivel. Comegando em 52 e adicionando 21, obtém-se um
destino (correcto) para a casa 73. As oito jogadas do cavalo a
partir de qualquer posigdo (supondo que a jogada nio o coloca
fora do tabuleiro) podem determinar-se adicionando os seguintes
nimeros ao quadrado de partida:

19, =19, 21, —21, 8, —8, 12, =12.

De um modo semelhante, as jogadas do pedo (a excepgio da
primeira jogada, em que pode avangar-se duas casas) sdo
determinadas por adigdo pura e simples de uma unidade ao
quadrado de partida (por isso um pedo pode mover-se legalmente
de 45 para 46 ou de 23 para-24). Um pedo captura outra pega
movendo-se uma casa na diagonal, ¢ por isso pode capturar em
casas designadas como menos 11 ou mais 9. Com base nestes
conhecimentos, programaremos facilmente um computador para
procurar os movimentos legais possiveis da casa de partida.

Foi isso exactamente o que fizemos neste programa. Obser-
vando as linhas seguintes a 264() na seccdo de inicializagio do
XADREZ PARA PRINCIPIANTES vé-se como isso se faz, Emr
primeiro lugar (na linha 2650) DIMensiona-se um certo niimero
de vectores para serem usados em vdrias tarefas. Entre eles
encontram-se vectores para guardar as potenciais jogadas de
determinadas pecas.

O vector N é guardado em DATA na linha 287, Nessa linha
véem-se€ 0§ Mesmos oito nimeros, tal como foram observados
antes para guardarem os lances do cavalo. Uma maneira de fazer
um lance do cavalo (método que usamos, com algumas limita-
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gbes, em determinado ponto do programa) é gerar um nimero
aleatoriamente entre um e oito, e testar esse elemento do vector
N para ver se a casa que o cavalo ocupa, mais o niimero nesse
elemento do vector N, € uma casa vazia ou tem uma peca do
adversdrio. Se se souber que se trata de uma peca adversdria e
alguns testes indicarem que este quadrado ndo enfrenta perigo de
captura por parte de outras pegas, pode fazer-se a jogada.

Esta € a técnica basica do XADREZ PARA PRINCIPIAN-
TES.

Medite-se bem no que escrevemos. Quem estiver disposto a
investir o volume de trabalho metédico necessério, provavel-
mente serd agora capaz de escrever um programa de xadrez a
partir do rascunho, munido da informagfio ji fornecida.

Um programa em que se progrida simplesmente pelo movi-
mento de dois dados, como esta explicagio sugere, serd presa
facil e rdpida mesmo para um principiante. Portanto o processo
de geragdo de jogadas tem de ser modificado em qualquer parte,
como se faz neste programa, mas a execugdo das jogadas
funciona como foi descrita. Os vectores das pecas estio no
programa como a seguir se indica;

Cavalo — 2860 a 2870

Torre — 2880 a 2920

Bispo — 2930 a 2970

Rainha — 299 carrega o vector Q com os elementos dos
vectores bispo e tomre, porque o movimento da
rainha € apenas uma combinagio de todos os
movimentos do bispo e da torre

Rei — 3000 a 3010

O vector que se guarda depois, o vector S (linhas 3020 a
3100), armazena o segredo seguinte do nosso programa. Muitos
programas “‘inteligentes’’ de jogos de tabuleiro (tal como o de
damas neste livro) percorrem cada casa do tabuleiro desde a do
canto superior esquerdo até & do canto inferior direito, casa por
casa, & procura de pegas, capturas e movimentacdes. A nossa
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decisdo, e aquela que — mais do que qualguer outra — conta
para a velocidade do programa, foi de amostrar as casas numa
ordem que considerdmos a mais adequada ao jogo de xadrez. A
ordem segundo a qual se mostram as casas € guardada nas
instrugoes DATA 3030 a 3100.

Eis os nimeros para comparar com as localizagdes no tabu-
leiro numerado dadas atris.

46 S8 26 B6& 47 57 5 55
37 B87 38 BB 288 ¥8 27 77
43 94 2B F5 38 B8 L1F 67
15 88 234 64 25 75 16 86
48 24 74 15 B85 1 84 43
5S¢ 83 8% 23 73 52 42 62
2 8% 13 72 22 12 8 471
vi 93 81 21 A1 11 BI B8

O programa olha sempre para a casa 46 em primeiro lugar,
depois para a 56 e assim por diante, ao longo da lista. Vale a
pena estudar isto por momentos, uma vez que esta ordem & uma
das coisas alteriveis ao gosto de cada um na devida altura,

Vamos recapitular as partes do programa que estuddmos até
agora.

Salientdmos que este programa foi incluido porque o xadrez
tem-se demonstrado de constante fascinio para os programadores
de computadores, e embora 0 XADREZ PARA PRINCIPIAN-
TES nao jogue bem, ensina bastante acerca da programagiio de
xadrez e de jogos de tabuleiro similares. Apesar de ser em
Basic, joga notavelmente depressa.

A listagem do programa segue-se uma modificagio das dez
primeiras linhas, o que permite ao computador jogar contra si
proprio. Isto fornece uma apresentacio fascinante e é uma boa
maneira de descobrir erros no programa, uma vez que se pode
deixar a correr — todo o dia se necessério — jogando contra si
préprio a fim de ver se quebra em algum ponto, o que indicara
um erro de impressao.

Ja se falou do sistema de numeragio do tabuleiro e ji se
explicou que este sistema indica que as jogadas de qualquer peca
podem ser expressas em termos de uma adig@o ‘‘ao’” ou de uma
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subtracgio “‘do’ elemento do vector que representa a casa no

tabuleiro de
armazenadas

xadrez. As jogadas possiveis de cada pega sio
num vector, com o nome de cada um desses

vectores escolhidos para facilitar a identificagdo do contetdo de
cada, como Q para o vector que guarda as jogadas da rainha
(rainha = Queen) e B para as jogadas do bispo. O vector S
guarda a sequéncia segundo a qual as casas do tabuleiro sio
verificadas quando o computador estd & procura de uma jogada.

Eis 0 esquema do programa:

10-30

40-60

70-2350

2360-2460

2570-2630
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Informagao inicial, assegura que CAPS LOCK
estd ligada.

Estas trés linhas reimprimem o tabuleiro apés a
Jjogada do computador, chamando a atengio ao
Jogador para introduzir a sua jogada, e reimprime
novamente o tabuleiro.

Este € o eixo do programa, e contém toda a parte
pensante. Analisa-la-emos oportunamente em
pormenor,

Esta parte reimprime o tabuleiro apés cada jogada
e (nas linhas 2419 e 2420) promove pedes que
chegaram a rainhas ao alcangarem a linha de tris.

Esta secgdo aceita o lance do jogador, chamando a
sub-rotina dos comentirios se foi tomada uma
pega do computador, e permite ao jogador assina-
lar virios factos ao programa ap6s a jogada ter
sido introduzida. O programa pede a introdugéo de
informagdo sob a forma de uma letra e um ndmero
(tal como A35) introduzido como uma simples
palavra para designar a casa donde se esti a

mover, e depois uma letra ¢ um nimero subse-
quentes para indicar a casa para onde se deseja
mover. Feito isto (e o programa verifica o com-
primento da informagdo introduzida, mas nao
verifica a legalidade da jogada), sao-lhe apresen-
tadas as seguintes opgoes:

X — Tem o computador em xeque

C — Quer uma cdpia impressa do tabu-
leiro

T — Deseja trocar de lados

P — Para terminar o jogo

ENTER — Para continuar o jogo

Indicada a opgao desejada, as linhas 2625 e 2630
fazem a sua jogada.

Aqui terminam as partes de funcionamento do programa,
excepto para as sub-rotinas que comentam a captura pelo jogador
e para a rotina chamada quando se deseja trocar de lados.

O resto do programa € inicializagdo, como se segue:

264() Localiza o gerador de niimero aleatério, coloca a varii-

vel MM a zero, e coloca o vector literal A$ (que aceitaa
primeira parte do lance do jogador e ¢ usado para
assinalar o xeque e jogadas semelhantes)a** "". MM éa
mais importante varidvel de todo o programa. Quando o
computador encontra uma jogada, MM (assim chamada
evocando o “‘movimento da maquina’’) muda de zero
para um. A flag MM ¢é entdo verificada durante a
execucdo do programa e apenas quando o seu estado
muda de zero para um fara o computador interromper a
busca de uma jogada. Repetird, se necessirio, o pro-
cesso de procurar uma jogada oito vezes, depois das
quais desiste, se nao tiver tomado qualquer decisao que
mude MM de zero para 1.
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2650 Esta secgao DIMensiona os vectores. Aqui estd o que

eles fazem:

A — guarda o tabuleiro, o vector mestre

R — jogadas da torre

B — jogadas do bispo

N — jogadas do cavalo

Q — jogadas da rainha

K — jogadas do rei

Z — usado quando se trocam os lados

S — sequéncia segundo a qual as casas sdo verificadas

T — guarda a localizagio de cada peca, conteido alte-
rado por cada jogada

266(-2670 Estas duas linhas guardam as varidveis usadas para
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as pegas. Estas, por sinal, sdo representadas por
letras (P para pedo, K para rei, N para cavalo, Q
para rainha, B para bispo e R para torre) com o
computador jogando com as pedras pretas no topo
do écran representadas por maitsculas, e o joga-
dor humano movendo-se com as pedras represen-
tadas por mindsculas,

Eis o aspecto do tabuleiro no inicio do jogo:

=]
=
=
%
-

Como se pode ver, o tabuleiro tem pontos em vez
de casas pretas e brancas, e nao hd gréficos
definidos pelo utilizador. O objectivo deste pro-
grama consiste em colocar o computador a jogar
xadrez e ndo em dar ao jogo um aspecto bonito;

mas se o quiserem alindar adicionando pegas de
xadrez com uma forma ‘‘atraente’, é tenti-lo.
(Nesse caso mandem-nos uma copia, porque te-
riamos muito prazer em aprecia-la.)

Cada casa '‘de’’ e “*para’’ & indicada pela letra da
vertical no topo ou no fundo seguida pelo niimero
da horizontal, pelo que a rainha do jogador co-
mega em D1 e o cavalo do rei relativo ao compu-
tador comega em G8.

Aqui estao as varidveis para as pecas:

Humano — brancas: P (pedo) — 112; R (torre) —
116; N (cavalo) — 99; B (bispo) — 98; Q (rainha)
— 160; K (rei) — 114.

Computador — pretas: PB (pedo preto) — 8): RB
(torre preta) — 8&4; NB (cavalo preto) — 67; BB
(bispo preto) — 66; QB (rainha preta) — 68; KB
(rei preto) — 82

2680-3100 Esta secgao engloba os vectores dos movimentos

3110

possiveis para as pegas. Estes ja foram estudados.

Coloca o fundo e o enquadramento a azul, e a cor
da tinta a branco. Mas o utilizador pode muda-los
a seu gosto.

3120-3210 Esta rotina permite ao humano trocar de lados em

qualquer altura do jogo apés ter feito a sua jogada.
A mudanca funciona como se segue: o computa-
dor actua como se um espelho tivesse sido colo-
cado a meio do tabuleiro e as pegas se reflectissem
nele; por isso uma pega colocada em A2 acabaria
por ir parar a A7. Embora a posigio das pecas seja
trocada, o computador continua a jogar com letras
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mailsculas ¢ o adversdrio com as mindsculas,
embora tenham herdado as posicoes um do outro.
A opgao de “‘autojogo’” faz apenas uma mudanga
apds cada jogada, e imprime o tabuleiro de dois
em dois lances (sempre que as pegas estio ‘‘is
direitas’’) para que se fique com um registo do
jogo. Este sistema de trocas é ficil de compreen-
der uma vez utilizado.

3310-3380 Se se toma uma pega do computador (detectada na
linha 2625) o Spectrum usa esta sub-rotina para
comentar a sua captura. Trés vezes em gquatro
piscard o enquadramento, dizendo: “"Estou
frita!™", e toca um pequeno trinado, seguido de
trés tristes notas musicais. A quarta vez apenas as
trés notas soardo, e o enquadramento piscard
muito rapidamente para acusar a captura.

Finalmente, antes de chegarmos propriamente a listagem
do programa, vamos mostrar 0 que acontece dentro dele
quando o jogo estd a decorrer. Esperamos que isto permita
interpretar o seu funcionamento, por forma a que, se acharem
bem melhora-lo, saibam qual a seccdo que deve por-se em causa.

Na linha 70, MM (como se sabe) guarda a jogada da maquina.
Ela tem de ser reposta a zero apds cada jogada. A propdsito,
querendo ser o primeiro a jogar, faz-se apagar o GO TO 60 do
fim da linha 30. UK conta o nimero de vezes que o programa
circulou procurando uma jogada. Esta varidvel é definida por
forma a assegurar que o rei ndo se moveu senio por uma boa
razao e para encorajar 0 programa a nao ceder a derrota muito
facilmente. As proximas linhas (80 a 100) actuam nas intengdes
expressas pelo jogador, apos ele se ter movido.

A linha 110 DIMensiona o vector T. Sempre que o faz enche o
vector com zeros, preparando-o para armazenar as localizacdes
de cada pega. U € a varidvel que conta o nimero de pegas que o
computador tem no tabuleiro. **Aguarde’ aparece no topo do
écran enquanto o computador procura uma jogada. A rotina nas
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linhas 120 e 130 revé todas as casas do tabuleiro, na ordem
ditada pelos elementos do vector S, armazenando-os no vector T
segundo a ordem em que os encontra e contando-os. A varidvel
KM (Kingmarker) é o **marcador do rei’" ¢ o computador usa-a
para ter sempre sob controle a sua pega mais importante. KM ¢é
atribuida a localizagao do rei no fim da linha 120. A linha 130
completa o ciclo. A variavel U, como ji mencioniamos, conta o
nimero de pegas no tabuleiro. Se U for inferior a trés, o
computador concede-lhe a vitéria.

A acgio decorre agora na linha 580, onde se atribui & variavel
Z o valor do marcador do rei. A rotina seguinte, desde essa linha
até 810, verifica se o rei estd em perigo. Faz esta verificagao caso
tenha ou nao assinalado *‘xeque’” ap6s a conclusao da sua
jogada. Se encontrou perigo, 0 computador vai para as linhas a
partir de 1719 com o fim de desenvencilhar-se dele.

De volta ao principio do programa, na linha 150, o computa-
dor revé as suas pedras e coloca o rei no fim delas, para que
apenas se mova se néo houver outras jogadas a fazer. A partir dos
testes da rotina 580), o computador sabe que o seu rei nao estd em
perigo; por isso ndo hd razao para expor o rei a novo perigo,
movendo-o, se ele estd seguro onde se encontra.

A linha 179 escolhe na sequéncia das pegas aquela com que o
computador vai comegar, escolhendo uma das trés primeiras. Se
o namero escolhido é menor do que o nimero total de pecas no
tabuleiro, adiciona-se uma unidade ao valor de Q para determinar
qual o elemento do vector T que serd verificado para uma jogada
em primeiro lugar.

A linha 199 atribui 4 varidvel Z (usada ao longo da sequéncia
do. computador como a localizagao “‘donde’”) o valor do ele-
mento escolhido do vector T, e o programa salta trés linhas para a
sub-rotina 23Q. Um beep produzido por 230 mostra que o
computador estd a trabalhar. O beep deste local soa de tempos a
tempos a medida que o computador procura uma jogada e, assim,
o adversirio sabe que ele ainda estd a trabalhar, mesmo que
parega estar em dificuldades para encontrar o lance.

As cinco linhas seguintes mandam o programa para uma
sub-rotina especifica, dependendo da pega considerada. Dos
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destinos destas sub-rotinas, pode descobrir-se quais as partes do

programa que cuidam das acgbes “‘posso capturar’’ do computa-
dor:

Rainha — 820
Tore — 1060
Bispo — 1300
Cavalo — 1540
Peio — 2070

A linha 280 devolve-nos  linha 20§, onde se verifica MM. Se
for igual a 1, o programa vai para 2310 para fazer a jogada,
depois volta a 40, que chama a rotina para reimprimir o tabuleiro
antes de autorizar ao humano a introdugio da sua jogada. Se MM
for igual a zero, o programa continua até 4 préxima linha e, se Q
for menor do que U, manda a accao de volta a 18(, onde Q &
incrementada e a pesquisa continua. Se Q ndo é menor do que U,
isso significa que todas as pegas, desde a primeira seleccionada
aleatoriamente, foram verificadas para capturas.

Deste ponto o programa salta para 2189 (os planos que
estudamos para ter um fluxo claro através do programa foram
frustrados pelas exigéncias deste quando se chegou ao ponto da
introdugao no computador) onde se atribui a Q um nimero
aleatério entre zero e quatro (com o uso duplo de RND servindo
para desviar os nimeros na direcgio do extremo inferior). Este
namero ¢ verificado para assegurar que nio excede o niimero de
pecas disponivel. Talvez se pretenda alterar o cinco nesta
expressdo para um nidmero mais elevado, a fim de reduzir a
previsibilidade com que o computador desenvolve certas jogadas
iniciais. Qualquer nimero até nove, inclusive, serd bastante
adequado. Mais uma vez se adiciona uma unidade a Q na linha
2190 e se atribui a Z o valor da pega seleccionada. Os destinos
das sub-rotinas indicarao onde se encontra o controle para as
pegas:

Pedo — 2140
Cavalo — 1639
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Bispo — 1420
Torre — 1180
Rainha — 940
Rei — 1710 (apenas se o rei ndo estiver em xeque e o

nimero aleatério escolhido for menor do
que .07, para desencorajar o rei de va-
guear).

O computador, uma vez conduzido i sub-rotina relevante,
verifica se a flag MM ainda ¢ zero. Se for, e caso todas as pegas,
desde a inicialmente escolhida aleatoriamente, nao tenham sido
verificadas, o programa vai para 2180 com o fim de escolher
nova pega. Se MM tomou o valor um, o computador vai para a
sub-rotina de 2310 para executar a jogada, voltando depois a
linha 4¢) para a reimpressao do tabuleiro, antes de uma nova
Jogada do computador.

A linha seguinte verifica o valor da variavel UK, e se este for
maior do que oito sabe que toda a rotina foi verificada oito vezes
e nao foi encontrada nenhuma jogada adequada, indo por isso
para 2060 para conceder a vitéria.

A sequéncia seguinte faz realmente as jogadas do computador.
A linha 2310 rejeita mover o rei nove vezes em dez, se este nio
estiver em Xxeque, através da reposicio a zero de MM e
regressando a 2180 para procurar outra peca para jogar. A linha
2312 € disparada se a pega a mover é um pedo, que verifica se o
programa nao esti a tentar mover o pedo para trds e impede a
execugao de tal jogada. Se o rei branco se encontra no quadrado
para o qual o computador ia mover-se, o humano estd em xeque,
e por isso aparece *‘Xeque!”’ impresso no écran, e o computador
regressa a linha 199 para procurar outra captura.

Se a jogada contemplada passou trés barreiras (e esta é uma
das édreas do programa facil de modificar se houver jogadas
particulares no programa que se queira desencorajar ou simples-
mente banir), a linha 2315 faz a jogada, e as linhas 2320 a 2330
dizem (usando uma linha aparentemente muito complexa para
transformar o nimero do vector em coordenadas que reconheca)
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que o lance foi efectuado. A linha 2340 faz o programa regressar
ao ciclo inicial e coloca-nos agora na secgdo de impressao do
tabuleiro.

Apesar da rotina para determinar perigo para o rei, o programa
nem sempre € capaz de sair do xeque. Poderd considerar tal
falhango como um desejo de desistir ou, caso se sinta generoso,
permitir ao programa permanecer em xeque por mais uma
jogada. De igual modo, se o programa se movimenta ele préprio
para xeque (uma possibilidade muito remota), considere isso
como indicagdo de que o computador desistiu.

_1@ REM XADREI PARA RRINCIPIANT
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T B&B; INK RHDxT+2; #ﬁPEH S;" A9
uarde
128 FOBR gq=1 T 84: IF afsigll:x=
5 AND a(siqil) :=rb THEMN LET u=u+
i: LET tiul=sigi: IF afs(qiiakp
THEHN LET k#=s51{9g)
L350 NEXT g: IF uw<® THEN GO TD 2
258
14@ S0 TO S30
lS€¢ FOR g9=1 TC uw: IF aitiql)=kb
THEM LET t(gl=ti(u): LET t{u)l=kmn
168 MNMEXT q

178 LET s=INT {RND#3)

1@ IF q-u THEN LET §=q+1

198 IF @«<=U THEM LET z=tigl: SO
SUE 2258

195 IF &3 THEN &0
202 IF mm=1 THEN B30

118

O TO 49

JEI@ IF q<u THENM G0 TO 1509
220 GO TO 21s8
=@ BEEF .E@E.END;%@ +2@: IF siz
=qb THEM GO0 SUE & ;

'Z38 IF aizi=rc THEN G0 SUB 12602
259 IF sizi=bt THEW GO SUB 1300
Z6@ IF a(z)=nkt THEN GO SUEBE 1540
27@ IF aiz)=pt THEN Gﬂ SUB 2870
2 0 TD 200
533 %E 2ixtcil4 THEN PRINT AT @
S8 FLASH 1" Mequel o LET
9=q9+1: LET mm=@: G0 TO 19@
ZOQ:IF X-I@=INT (X-10) =2 AND Z-
12£INT (Z418) 438 AND RiIXi=E AND
FHD < ,8968 THEN RETURHN
=240 LET ad=@

350 LET ay=i
SE@ LET ax=u+z tad+ad)
E?EQIF ¢l OR auwy88 THEN O T

C 4

=288 LET ap=siax)

=98 IF ap=180 OF ap=r AND ad«25
HND BHMD:.2 OR zp=b AHMD ad:=23 A
N RMD::5 THEM RETURN

2895 IF ap<re iﬁEH E0 TO 428
408 LET au=ad+

418 IF ay=s *HhN G0 TO 368

4280 LET ad=ad+7

38 IF ad<St THENW &0 TO 35S0

442 L gu=l

458 LET ax=x+niav)

68 IF ax«<li OF ax 838 THEN 60O T
o 48@

470 IF atax!=n THEN RETLUEN

4288 LET asu=3y+i

49@ IF a4 8 THENM &0 TO 458

o0 LET auy=1

S18 LE Sx=wa4k iay)

S2@ IF ax«<ll DOF ax:88 THEN GO 7T
O S4@

S20 IF aiax) =k AND RND»>.1 THEHN
RETURHN

Edd LET au=ays+i

So@ JIF ad¢9 THEN GO TO 510
255 IF (ai(x+3l=p OR aix-11)r=)
AND RMD» .85 THEN RETLURN

SE@ LET mm=1

S7YQ RETURHN

S58 LET z=km

S20 LET u=@

&0@ LET Jd=y+il

119
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£1@ LET x=z4+niy)
S2@ IF x <11 OR x»88 THEN GO TO

538 IF aix)=n THEN GO TO 1718
4@ IF 4<& THEN G0 TO so@
©5@ LET d4=0

E790 LET x=z+qiy+d)

7%5@ IF %<11 DR x:>88 THEN GO TD
B9@ IF a(x)=b OR a(x)=10@8 OR &{
1=t THEN GO TO 1719

788 IF aixi:ise THEN G0 TO 730

718 LET y=y+l
720 IF 4«8 THEN GO TO &70
5@ LET d=d+7

749 IF d<S6 THEN B0 TO s82
7980 LET x=z+9

768 IF x}ﬁa THEN GO To 780
778 IF a(xi=p THEN GO TO i7
780 LET wx=z-11

790 IF x+11 THEM 20 TO 1582
S0 IF aixi=p THEN GO TO 171@

Ulli
L

210 G0 TGO 1

820 LET 4=0

3@ LET y=1

S48 LET %=z +9 {y+d]

a?gﬂ IF %<¢11 OR %388 THEN GO To

S6@ IF aix)=42 DR a(x) s=bb D
28X} <=rb THEN G0 TO 9i@

270 IF aix)s=h AND alx} <=r THEM
SEEEUB 298: IF mmc»1 THEN G0 TO

8@ IF mm=1 THEN RETUSN
90 LET 4y=y+1

S0 IF 48 THEN G0 TO 540

219 LET d=d+7

920 IF d<¢S56 THEN B0 TO 330

S350 RETURN

240 LET 4=0

S0P LET uy=1

960 LET u=z+qiu+d)

97@ IF %<¢11 OR x:88 THEW GO To

98@ IF a(x}<:e THEN GO TO igsg
598 IF RND:,S THEN G0 SUB Z2op-
IF mm=2 THEN G0 TO 1030

1949@ IF d«56 THEM GO TO 958

1279 LET 4=1 _

1830 LET m=zsr iygsd) B
l1@g9@ IF %411 OR %383 THEN BO TO
1158 _ :

1198 IF aixi =42 OR = (x)3>=bb AND
afxgl<=rt THEN GO TO 1158

111@ IF aix!»>=b AND aix)i=r THEHN
GO SUE 298: IF mnm=8 THEN &0 TO

IF mm=1 THEN RETURN

LET Y=u4+1

IF 4¢3 THEN GO TO 1230

LET d=d«+7

IF d:28 THEN GO TO 1878
RETURN

LET d=8

LET y=1

LET x=z+r igy+d)

IF %+<¢11 OR % »88 THEN GO TO

IF atixl<»e THEN GO TO 1272
IF RND«.1 THEN GO SUB 230
IF mm=1 THEN RETURN

wmmwpWwpﬁppmpppﬂggmﬁwwﬁﬁzzﬂs

e b 0 R 0 I P P e P P fn i ol el ol ol 2

l'.-\l ifﬁtfﬂrupﬂmmumm#mmm—‘-ﬁnmﬂmm@-mmm
AEAAEEAELAEAGEAAGAEEEAREG

LET y=us+i
IF 4«3 THEN B0 TO 122@
LET d=d+47
IF d<28 THEN &0 TO 1ig@
RETUERN
LET 4 =@
LET 4y=1
LET M=z+bilg+d)
IF x<1ll1 OR %3388 THEN €O TO
IF 3ix)l=42 OR 3i%)l:=bb BND
(X)) (=rb THEh GO TG 1322
2508 IF 3 (¥)s=p AND aix%) ¢=r THEHN
3% gUE ;aa IF mm<s1 THEM GO TO
=]
1268 IF mm=1 THEN RETURHN
137@ LET g=g+l
1388 IF 4«8 THEN GO TO 1329
1398 LET d=d+?
14@9 IF 4422 THEN GO TO 1318
1418 RETURN
1428 LET d4=0
143@ LET wy=1
1440 LET =z +big+d)
}ésa IF 2¢ll OR %338 THEN £0 TO
i151@
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146@ IF a(xlcse THEN O TO 1518 1248 LET d=8

1472 IF RND: .95 THEN 30 SUEB 294: 1850 LET y=1

IF mm<>1 THEN G0 TO 151 1860 LET #=z+9i9+d! o e e
148% IF mm=1 THEM RETURN 13;% I ¥x¢31 BR xX»88 THEN GO T2
1492 LET y=y+i 1 g
1= I= . THENM S0 T 4o 158@ IF as(xi=p RAND dry=28 OR 3ix)
1530 LET degso . CO TO 144 =102 OR 2 (x)=r AND =<¢28 THEN GO
15208 IF 428 THEN GO TO 1439 TO 2852 e iy
1538 RETURN 1298 IF s ixtr¢ye THEN E0 T 1528
1548 LET u=1 13@® LET d=u=+1
1550 LET %=z +n (yu) 1919 IF y<& THEN G0 TO 15690
15680 IF %111 OR x> >83 THENM &0 TO 1928 LET d=d+7
1500 193@ IF d4¢S6 THEN GO TO 1Ss@
1570 IF 3ixl =42 THEM GO TO 15 I124@ LET ==z+9 _
1580 IF aixis=b AND alx) £=r THEHN 1958 IF %88 THEN &0 TO 1970

&0 SUE 292 1960 IF aix)=p THEN G0 TO 2838
1592 IF mm=i THEN RETURN 197@ LET x==z-11%1
Ice® LET y=u+i 1569 IF x¢ll THEN S0 ToO 2od6
1512 IF 4<¢9 THEN GO TO 1SS@ 199® IF aixi=p THEN GO TO 2030
1820 RETURN @0 LET ®=xi: LET z=kn
1838 LET u=0 e21l® LET nm=i
1548 LET x=z+n (INT (RMD#S+11 ] 2020 B0 SUE 231@: G0 TO 4@
I8S@ IF x<¢11 OR “sas THEW &0 To e@3® LET uk=yuk+i
1542 2240 LET ==km
1860 IF aix) =42 THEN GO TO is54@ 2858 IF yk¢S€ THEM 30 TO 172@
1672 LET uws=sys+1 2862 PRINT AT @,8; FLASH 1;"Eu d
1689 IF zixl=e THEN 80 SUB 29 ESisto, tampeag!” STOR
1580 IF mm=1 OFR y4:20 THEN RETURN 2879 LET x=z+9 _

2080 IF & (xr>=h AND aix}! ¢=r THEM

1788 GO TO 1849 LET mm=1l: IF sixl=p AND RNDi(.2
1718 LET wk=1 THEN LET mti=0
172@& LET z=kn 2898 IF mm=3i THEN RETURN
L7?3@ LET s=z+higkl: LET wl=iu 2110 LET x=z-11
1740 IF x<11 OR x3>85 THEN GO TO 2120 IF s(xls=b AND aix) ¢=r THEN
2030 LET mm=1: IF aix)=p 8ND RBND=z,D
1790 IF aixi=42 OR 3i(x) 65 AND 3 THEN LET mn=9

[7) ¢85 THEN GO TO 2835 2138 RETURM
1770 LET z=x 2148 IF z-12+ (INT (z-,12)) =7 BND
1771 LET y=08 glz-1ll=e AND atiz-2)l=¢ AND (aiz-2
1772 LET u=yg&1 dil=e OR a(z=-131=421 AND (aiz+71=
17273 LET %=2+k fy3 e OR aiz+71 =421 THEN LET ¥=z-2:
1774 IF %<1l OR %388 THEN &0 TO LET mm=1: RETURN
1776 =145 IF Z=12 THENM G0 TO 2155
1775 IF aixi=k THEM GO TO 28390 2185Q IF a(z=-11=e AND afz-12)+98
1776 IF w<5 THEN GO TO 1 7E BND & 248 ¢8998 THEMW LET ®x=z-1: LF
1788 LET y=0 T wm=1: RETURN
179@ LET y=ys+1 2188 IF Z=12 gHD RI(TI1 =11 aND B2
18080 LET x=z+n iy} @) ¢98 THEN LET ¥=18: LET HMM=1: B
igld IF x:11 DR X358 THEN GO Th ETURN
1330 2160 IF RMD+«.2S AND atz-1)=e THE
1522 IF aixi=n THEN G0 ToO =% W LET x=z-1: LET mfi=1
1830 IF 4«8 THEM GO TO 1798 2178 RBRETUEN
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2188 LET 3=INT (RND#RND%S1: IF g
»u THEW GO TO 2189

2192 IF q:u THEM LET q=9+1

2208 LET z=tiq)

2210 IF aiz!=phk THENM GO BUB 2140
2220 IF aiz!=nk THENM G50 SUB i8530
2230 IF ailz!=tb THEN GO SUEB 142
2249 IF ai{zil=rb THEN G0 SUB i1l5@
2250 IF aizi=qbk THEM 30 SUE G40
22680 IF aiz!=kb AND as<>"X" RHND
RMD < .87 THEN GO SUB 1710

Efgg IF mu=@ AND q¢«uv THEN &0 TO

2280 IF mm=1 THEN GO SUB 2312: o
2 TO 40

23808 LET uk=uk<+1: IF uks+8 THEMN O
g TO 2859

228S G0 TO 2ig@

2310 IF ai{z)=kbk AND ages"X" OND

RMD .1 THEN BEEP .05,-3: LET mmi=
@: GO0 To 21830

2312 IF EiZVzspb AND (ix=10=INT
¥ 10) »z-102INT (zZ/10) OR ABS ix-
234111 THEN LET nm=0: 50 TO 218

@
2314 IF aixl=k THEN PRINT AT 2.0
H seque! "o LET me=8
H=u4+l: S0 TO 198

LET aixi=saiz!: LET aiz)1=p
FRINT AT 2,0:"Movi de “;
LET fz=INT LZ/”@!: PRIN* CH
R (fz+54);2z-1%+fz;" para “;: LE
T FEsINT ixr-2@): PRINT CHRS (fx+
Edl n-10%rx
2349 RETURYN
2359 IF mm=0 THEN GO TO 2=78
23690 BEEP 1.RND#10: BEEP 1,13+RHN
b#1@: BEEP 1,-RMD*10@
2378 PRINT AT @,8;"

“IR/T 4,8, &0 sU
E 2450

238@ FOR x=3 TO 1 STEP -1

2390 PRINT TRE 1I@; INUERSE 1;¥%;
INVERSE @

2400 FOR y=1@ TO 8@ STEP i@

2410 IF 3iy+l)=pb THEM LET afy+i

2420 IF aiy+S8)=p THEN LET a(y+3)
2458 PEINT CHRES a3 {X+y

2440 MNEXT 4: FPRINT INUEPHE s el
MEXT »: LET mnnp=0

2450 FRINT TREB 1@; INVERSE 1;" A

2469 RETURN
254@ IF qk<3 THEN G0 TO 2490
255@ IF ag«¢>"¥" THEN RETURN

256@ GO TO 25

2572 INPUT "“DE fLETPﬂJ MUMERD) 7
“:a%: BEEFP .0@s,

EES@ IF LEMN aixfE THEM GO TO 257
259@ INPUT “"DE “; (ag%):" PARA 7

. b%: BEEF .00:5,-182

ESQE IF LEN b%::2 THEN B0 TO 259

E?g? LET %=1R%x(CODE 34-84)+UBL 3
EE%? LET u4=19:+(CODE bL%-54)+UAL b
50

2628 INPUT ¢ Prima X = xeque

C - copiar

o tabuleiro T = para it
recar Lados F - pars g

arar o jogo ENTER - pars ¢

ontinuar" "ag
(4! =88 AND a(y} (=84 TH

EEEB BEER Q83 ,-3: LET aiy) =3 {x}
. LET aixl=46: RETURN
25640 RANDOMIZE LET mm=@: LET

2650 DIM a(99): DIM ri25): DIH
(281: DIM ni31: DIM qi(58): DIM
(5): DIM z{38): DIM s(64): DIM

n= T e

(161}

2668 LET p=11i2: LET r=118: LET
=99: LET b=95: LET q=100: LET &
1i4: LET e=48&

267@ LET pb=80: LET rb=84: LET n
E;Egé LET bb=56&5: LET gb=68: LET

268@ FOR z=1 TO 99: LET atzi=43:
MEXT z

2698 FOR z=1 TO 64: READ x: READ
g: LET ai{x)=4y: NEXT z

%736 DATH 153,54 ,28,67,38,65,458 .6

E?l& DRATR ©§8,82,68,66,78,67,88,8
E?EE DATA 17,50.,27,8@8,37,80,47,8
5739 DATR 57,89,867,80,77,80,87,8

F
F

14
n
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L
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Lo
D D
4 o
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e
m
N
[ (s [

BB ,46,75,48,86,

TR
-4 m
= 6
o o
o o
o

T
b=
o
P
Mmoo

.65 ,45,75,456,85
ATA 14,425 ,24 46,34 ,48,
DATH S4,4%,684,456,74,45 84

b |
it
L]
L ]

4=

=~
w
o

=, 283,486,333 ,46,43
83,48 ,73,458,33
Y _DRTH 12,1l2,28,112
@ DATR 52,112

= o
|..:-
&
L=
Ti
.._.I
I
il
Lal
¥ it
LA []

g62,112,72,112;
40 DATA 11,118,21,89,31.98,41
91,114,81,88,71,89,8
T &: RERD nilz))

-ig,21,-21,-8,58,1
2380 FOR z=1 TO 28 RE&SD riz):

EXT z
23990 DATAR 19,22.30.49,52,50,70
=1,-2,=3, -4&,-5,-5, -

Lt L el (K]
=
m

l"l‘l

b= = I 0 I I O e 0 s g e o0 e 0 a0 s 70

i e 2
=
)
0
T
-
I
=
Lad
=
L

n

0 0

o &

o o

m

[ R ]

o -
I

4

1]

(=

1 o

== =]

=4
1
=
I
,__|
b ¥ ]
P
7]

=292@ DRTH

2219 DATA

2,-70

2928 DATAR 1.2

2938 FOR z=1

EXT =z

2349 DATA -1%,-2
-77

EQE@ OCATA 11
2962 CRTR ©.
2270 DRTH -9,
] -E‘E

=820 RESTCRE
29899 FOR z=1
EXT 2

44,555,688, 1?
g, ¢E,E¢
Tou —3b;—45

I'l.'ll'.il*-

a8
56: RE®ED qizi:
8: RERD kizy:

%aiﬂ D'ETF" 1;11;1;11@1-_1@1"9:-11-

Z020 FOR z=1 TO 64: REARD = (z):
EXT z " B '

s 20, 46,38 ,458,458
, 25,48 38,486,458,

<

32,112,

) 7
EBJLEBJ-igJ-Eﬁl-

-f:-

=

NS

4

=

}

= P

4

J=

'
]
<
=
2,
|

L=

-54

B

]

SRad

55,356,886,47,57,458,5
87,35,6858,28,78,27.,7

=%,26,76,395,58,17,
52,234,84,25,75, 15,

LRt

L]

=4 ,74,15,85,14 84,
55,88,283,73,82,42,

B

m

83,18,72,88,12.82.4

z DRTA z2
&
giaa DARATHE S1 1,861,211 ,71,11,81.,5
2110 FRAPER 1: BORDE : IRE I D
L& RETURN R T W (R
Sig:”g%g §=l¢ TS 88: LET zizi=z!
3 ORr. z=%11 TO 3 B i =Z =
e l:?i : g& ET z=z-1@%
§%¢B IF %x=@ 0OR %=9 THEN GE TO 331
2169 LET 2ilzi=z (z+0-x%2
g%sg gE,‘KT zu S=% %21
GR Z211 To 88: LET Br=g (Z)
E%E? IF mi=b THEN LET ai(zi=aiz]+
219@ IF meo=rb ApND mr=h f ET
atzJ':aEz.':-,':ai:.Hﬁ1 PR S
Z2@@ NExXT =z
g%iﬂ RETURMN
wl1@ LET comment=INT (RND#4): BC
EEE? RND*S+2: E0 SUB 3333+1$a:o;
3%2@ BEEP 1,1: BEEP 1,2: BEEP i,
JosD BORDER 1 ETURN
3349 PRINT AT 0.0, "Bela Jjogada !t
; G0 SUB 3370: :ETu AN '
;fsa PRINT AT @,8; “Crande Lance!
“: GO SUB 2378 RETURN
§$$E EHINT AT @.,0;"Estow Fritai™
;h_E':;(T OF 1=1 TS 1@ EEEFP ., 5,.1-_:
2350 DE*MT AT ¢,8;"
“: RETLURN



Eis alguns aspectos do tabuleiro nas fases iniciais do jogo de E possivel modificar o programa no sentido de jogar ‘‘contra

XADREZ PARA PRINCIPIANTES: ele proprio™, conseguindo que troque de lados apés cada jogada,
Também imprimird uma c6pia permanente do jogo imprimindo
EENETETS para isso o tabuleiro ap6s cada segunda jogada. Para transformar

0 programa em “‘autoxadrez’’, deve-se modificé-lo por forma a

que 0 seu inicio seja o seguinte:
RABCEEFEH

i@ REM XADREZ PRRA PRINCIPIANT

iS5 LET Fr=i1

.28 PRINT "LIGUE "“; FLASH i;"CA
PS LOCK"; FLASH @:", A SEGUIR"
PRIMA ENTER": INPUT AS: LS PR
SUB 2648: GO TO &0
Ue 2558
mm=8: LET uk=@
-“P"“THEN 3TOP
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Se ndo quiser uma listagem impressa, apague as linhas 15,

100, e 105.

Eis o inicio duma partida jogada pelo programa modificado:

5
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A propésito, correr os jogos em autoxadrez €, como ji
dissemos, uma boa maneira de descobrir e corrigir erros do
programa, uma vez que eventualmente serd testada a maior parte
dos destinos das instrugdes GO TO e GO SUB. Elimine-se,
querendo, a possibilidade de fazer cdpias impressas, e deixe-se o
computador ligado todo o dia, jogando partida apds partida. Se
ele parar em qualquer ponto (outro que ndo seja conceder a
vitéria a si préprio), saberd mais ou menos onde o erro ocorreu.

O programa foi ainda um pouco modificado para permitir a
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impressio, de tempos a tempos, de posigoes do tabuleiro em vez
de imprimir apés cada segundo lance.

Para obter essas figuras aleatbrias, o inicio do programa
devera ser:

q

108 IF PR=® THEM LET PR=1

101 IF PR=1 AND RND<.1 THEN COP
¥ 1 GO0 TO PR=@

195 LET PR=0

Eis uma selecgio de «retratos» duma partida jogada desta nova
maneira:

]

5
7k
f:_‘:
=
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ABCDEFGH Eu desizto, campean!
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Aventura/simulacoes

A VINGANCA NO CASTELO DO TERROR

Nenhuma colecgdo de programas de jogos estaria completa sem
uma aventura. Decidimos que a aventura neste livro deveria ser
um dos programas mais importantes; por isso escrevemos VIN-
GANCA NO CASTELO DO TERROR, jogo de aparéncia
formidavel (em termos de comprimento).

O mérito de terem produzido o primeiro programa de aventu-
ras vai para Crowther e Woods, da Universidade de Standford,
que o escreveram ¢ que lhe deram simplesmente o titulo
““Aventura’’. O computador servia de suporte a um nimero de
terminais ligados num sistema time-sharing, sendo a saida
impressa em longos rolos de papel usando um aparelho seme-
lhante a uma maquina de telex.

“Aventura’’ tornou-se imensamente popular, ¢ em breve
copias piratas corriam pela América e também na Gri-Bretanha.

Qs fas dos computadores, & medida que iam pondo as maos no
programa, modificavam-no ¢ melhoravam-no, moldando versoes
radicalmente diferentes do original.

No entanto, vinte anos depois de **Aventura’’ ter sido posta a
funcionar pela primeira vez, algumas empresas de software
norte-americanas ainda vendem um programa com o rétulo de
ser a “‘Aventura original™'.

Escrever um programa de aventuras é um exercicio fascinante,
Na esséncia inventa-se e planeia-se um universo completo e
logicamente coerente,

Por logicamente coerente queremos dizer que numa ‘‘aven-
tura’" construida correctamente o jogador pode atravessar uma
ponte para passar por uma estrada, e ao regressar encontrard
ainda a ponte, ou haverd uma razio convincente para a sua
auséncia, tal como: *“'Os invasores de Epsilon IV levaram-na
para o museu do seu planeta com um transportador de matéria’’.
Aventuras aleatdrias sao frustrantes e oferecem desafios pouco
duradouros ao jogador.

Na VINGANCA NO CASTELO DO TERROR a acgio tem
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lugar num castelo onde existe um certo nimero de monstros,
incluindo um “‘feiticeiro”’, um “‘papdo que cospe fogo™ e o
odioso “*Guardido da Lagoa Negra'", que vagueiam pelo castelo
durante 0 jogo e que tém de ser combatidos (combate onde o
humano tem apenas 50% de hip6teses de ser bem sucedido nas
suas tentativas de fugir ao perigo). Além disso, hé ainda quatro
arcas que contém boas e mds surpresas, uma garrafa com uma
pogdo migica que tanto pode ser benéfica como malévola, e
assim por diante.

E improvavel que num {inico jogo se encontrem todos os
mMonstros e surpresas.

Nao se forece qualquer mapa do castelo. Parte da diversio de
jogar a “‘aventura’, seja com um computador ou num jogo de
““faz de conta', € tentar deduzir as relagdes geogrificas das
viarias “'divisdes’’ encontradas quando se vagueia por tais am-
bientes. O castelo, neste programa, foi planeado com alguma
minticia, e quisemos ter a certeza de que as pistas oferecidas
pelas instrugdes PRINT coincidem rigorosamente com a relacio
(geografica) existente entre os diversos quartos do castelo. A
intengdo € encorajar o jogador a elaborar um mapa do castelo a
medida que o atravessa e para ensinar, através de um exemplo,
como sdo construidos os “‘ambientes da aventura''.

Logo que se considere ter um mapa que corresponda razo-
avelmente ao que se encontra codificado neste programa, po-
de-se “‘vaguear' pelo castelo e verificd-lo.

O objectivo do jogo & simples e relaciona-se com uma
alteragio "que incluimos para tornar o desenho do mapa mais
dificil do que seria noutras condigdes.

Todas as instrugdes sdo dadas no programa em termos de
direcgdes (norte, sul, leste e oeste), e todas as portas estio
voltadas para uma delas.

Deve-se comegar a execucao do mapa marcando as quatro
dirécgoes numa folha de papel. Comega-se a aventura no topo do
papel em direccao ao fundo (ou seja, em direc¢ao ao sul). A
primeira instrugao inclui o seguinte:
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Ericontra-s& na entrads 4de um
caslelo de zspecto antigo e
misterinoso. Esta nas-ala NORTE
40 tastelo e, olhando para SUL
Fela estirutura degradada, repa-
ra no portal de entrada, aber-
1o & sem guarda.

Bue quer fazer agora’

A altima linha, “*Que quer fazer agora?"’, vai seguir-se a cada
descri¢do do ambiente — & parte algumas perguntas, tais como:
“'Quer beber a pogdo?"’, que exige uma resposta **S"" (sim) ou
“N'" (n@o) — e pode ser atendida com uma de sete respostas.

Introduzindo-se isto: O computador compreender4 isto:
2 o Dirija-se para norte

e i Dirija-se para sul (€ a resposta que
tem de se dar ao primeiro quadro)

e Dirija-se para este

W Dirija-se para oeste (West)
HEM Lute

e Fuja

Qualquer outra resposta apenas provocara a limpeza do écran,
que serd depois novamente impresso (*‘Q" também pode ser
usado nesta altura para desistir do jogo).

“Jogos de faz de conta’ jogados com pessoas e um #rbitro
(como, por exemplo, um jogo popular em Inglaterra mas pouco
conhecido em Portugal e intitulado ‘‘Chefe das Masmorras’")
seguem geralmente certas convengdes que ditam que o poder e
personalidade de uma determinada personagem sejam atribuidos
no principio do jogo tirando um nimero aos dados e lendo as
caracteristicas (tal como ‘‘subtileza’') a partir de uma tabela.
Quando duas personagens entram em conflito (os Jjogadores de
““Chefe das Masmorras'’ chamam a este ponto alto do jogo “‘a
embrulhada) é necessério mais um langamento de dados e a
consulta a tabela para determinar o resultado do combate.
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Simplificando o sistema para que nao seja sobrecarregado com
regras dificeis de compreender antes de apreciar este programa,
restringimo-nos ao essencial mas assegurando que o Spectrum
tem todo o trabalho, tanto da *‘geracéo’’ da sua personalidade e
da dos monstros que ird encontrar, como para resolver alguma
briga que o jogador tenha de defrontar.

O roteiro e objectivos do jogo sdo simples. O jogador, na pele
de um intrépido explorador, descobriu as ruinas de um castelo
degradado. Com grande intrepidez, atravessa o portal da entrada,
situado na ala norte, e vé& que ele estd aberto,

Desde que entre no castelo por esse portal, ndo poderd sair por
ele. Terd de explorar o castelo e tentar encontrar outra saida.
Enquanto se encontra na ala de entrada, ‘*‘omamentada com ricos
tapetes’’, recorda-se de uma velha lenda que se conta acerca
deste castelo. O dltimo dono era, hd 300 anos, um poderoso
feiticeiro que com a sua forca mortal criou uma legido de
horrores para guardar de intrusos o seu lar. Além do portal norte,
que se encontra agora magicamente selado para sempre, s6 se
pode sair através da Lagoa Negra, que se encontra sob o
castelo, mas onde se chega pelo interior através de uma porta
vulgarissima. Ha rumores de que o feiticeiro procurou proteger
mais ainda o seu castelo criando uma’ desagraddvel criatura da
qual nao se sabe nada sendo o nome, ‘‘Guardido da Lagoa
MNegra'".

A personalidade do explorador neste jogo é condensada em
trés atributos: forca magica, energia e sabedoria. A cada criatura
que rasteja etemamente pelas salas em ruina também sdo
concedidos estes trés atributos.

O estado corrente da sua personalidade aparece no écran como
se segue:

Quando o explorador encontra um monstro e decide comba-
té-lo (ou tenta fugir e nao consegue), luta apenas em termos de
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um atributo escolhido & sua vontade. Geralmente, quanto maior
for a diferenga a favor dele entre os seus atributos e os do
monstro, mais provivel € a sua vitéria.

Portanto, se a sua MAGIA ¢ 20 e a do monstro é apenas 4, e a
diferenga entre os outros atributos for menor, serd aconselhével
que escolha a MAGIA como arma.

MNa sala enconra-=se um demonin
flamegjante.Tem uma sabedoria
de 15, uma forca de 19, & unm
Poder magico de 14

Gue quer fazer 3agora?

=5
Encontra-se na Camara Real.
E=sta pequena sala tem como
principal caractieristics uma
estatua ornamental da deuss
da Lua, num pedestal situado
no Ccanto nordeste.Tem portas
Ennduzznda g sul, léste e Des-—
e,

Ma sug frente esta uUma arca
marcada Col O numero 1

Quer abri=-La (S/N)7
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Finalmente, a Sabedoria:

Uogce: A5 Busrdiagc 12
A diferenca ¢ 4
0 combaie acarretou ums penali-
Zatao de 17 pontos de sabedoris
E voce perdeu:

17 pontos de sabedoria

Mo fim 4da bBatalha trucial voce
tem:

HMAGIA: 285

FORCH: 9

SAEBEDORIB: @

Conseguivu,oh heroi destes nesros
& pErigosos tempos. i
Eu wos armo cavaleirce EEER PAULD

Talvez tudo isto parega um pouco complicado, mas nio hé que
ter grandes preocupagdes. O programa faz quase todo o trabalho
e guia o explorador através do jogo, ignorando ou rejeitando as
informagoes mal introduzidas.

Cada luta oferece a oportunidade de melhorar o atributo com o
qual estd a competir; ndo o conseguindo, ter-se-4 de sofrer as
consequéncias pela falta de decisio, perdendo pontos de atributo.
Perdendo-se todos os pontos, o jogo termina. E necessario
adquirir o maior nimero possivel de pontos do atributo para o
Encontro Final. Quando se descobrir onde fica a Lagoa Negra
(para causar alguma frustragio, pode situar-se em um de dois
lugares, por isso os mapas desenhados nunca sio 100 % adapti-
veis de jogo para jogo), haverd trés batalhas, uma para cada
atributo, com o Guardido da Lagoa Negra.

Algumas das arcas que se encontram pela casa contém *‘ouro
de dragao™, que vale a pena adquirir porque com ele se compram
pontos adicionais depois de avistado o Guardido, mas antes do
inicio do combate.

E indispensavel sair desta série final de batalhas pelo menos
com 1@ pontos no conjunto dos trés atributos, para se poder
sobreviver.

Eis como funciona cada luta: depois da escolha do atributo
com o qual se deseja fazer a guerra, o computador calcularé e
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apresentard a diferenga entre o nmero de pontos dos atributos do
explorador e do monstro. Se, por exemplo, a decisdo fosse lutar
com SABEDORIA e o nimero de pontos de sabedoria do
explorador fosse 15 e o do monstro 2, o computador imprimiria
(linha 5240) **a desigualdade vale 13", seguido de ‘‘com
vantagem sua’’, o que significava que o seu nimero de pontos
era 0 mais elevado.

A seguir, e a semelhanga dos jogos ‘‘de faz de conta'", que,
como ja salientdmos, obrigam a muitos langamentos de dados,
langa-se um dado e o niimero apurado corresponde ao ‘‘custo”’
do encontro. E gerado um ndmero aleatério entre um e a
diferenga dos dois nimeros de pontos. Este é entdo comparado
entre 0 numero de pontos do atributo do explorador e o do
monstro. O vencedor ¢ aquele cujo niimero de pontos do atributo
€ mais proximo da diferenga. (Pode-se, por exemplo, mudar isto
por forma a que o vencedor seja o que tem o niimero de pontos
mais afastado do niimero aleatério.) Se a diferenca entre os
nimeros de pontos dos atributos for apenas de uma unidade, o
nimero aleatério tem de ser um, por isso o jogador com o menor
nimero de pontos do atributo ganhard (hd uma sugestio nesta
linha para os mais observadores que os ajudard a ganhar mais do
que a justa parte das lutas). Deixo-vos a tarefa de descobrir quem
ganha na hip6tese de os pontos dos atributos serem iguais.

Agora, ganhar e perder sdo duas coisas bastante diferentes
neste jogo. O custo e as recompensas dependem do atributo que
se seleccionou e da pontuagio actual desse atributo.

O explorador selecciona o atributo com o qual deseja lutar
introduzindo uma letra (M para MAGIA, W para SABEDORIA,
S para ENERGIA) e o computador usard esta informagio na
rotina da linha 5340 para determinar a penalizagio ou recom-
pensa do encontro. Se lutou com MAGIA e saiu derrotado, perde
o valor total dos pontos que lhe sairam no dado se tiver pelo
menos esse nimero de pontos i partida. Ou seja, tendo-se apenas
dois pontos da MAGIA, e tendo perdido uma luta com uma
penalizagio de trés pontos, ndo se perdeu nenhum ponto.
Lembramos mais uma vez que isto é mais simples na pratica
(uma vez que o computador resolverd se a penalizacdo deve ou
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ndo ser paga) do que parece quando se 1&. Perdendo-o num
encontro quando se tiver escolhido ENERGIA como atributo
para lutar, ser-se-i penalizado de acordo com o dado se tiver pelo
menos esse namero de pontos & partida. Perdendo-se enquanto
combate com SABEDORIA, s6 se perde metade dos pontos
assinalados pelo dado, arredondados, por defeito, em relagio ao
nimero inteiro mais préximo (por isso, se a penalizacio forume
0 jogador perde, nao custa nada, pois metade de um arredonda-se
para Zero).

Ganhar ¢ mais aliciante. Numa luta ganha-se mais do que se
perde quando se usa MAGIA, que dé a oportunidade de obter a
dobrar o valor do dado.

Com ENERGIA nada se obtém por uma vitéria (hip6tese mais
favoravel do que perder, mas ndo o bastante; por isso é
aconselhével evitar a luta com ENERGIA, pois na maior parte
das vezes fica-se em inferioridade frente aos musculosos mons-
tros), e uma vitéria com SABEDORIA vale metade do valor do
dado, tal como uma derrota equivale a uma penalizacao de
metade do valor saido no dado.

O programa segue uma estrutura predeterminada, por isso é
relativamente ficil chegar as diversas secgdes se se desejar
modificd-lo. Uma vez descoberto o mapa codificado neste
programa, pode pretender-se alteri-lo e da maneira que descre-
veremos na altura propria, por forma a permitir usar um mapa
mats complicado embora povoado com 0s mesmos monstros e
seguindo as mesmas regras. Dominada a técnica de alteracéo de
mapas, ter-se-d provavelmente o desejo de adapta-lo a algum
mapa original da autoria do jogador, '

O programa esté estruturado da seguinte maneira:

Linhas 20-170 Relatério (qual a sala onde se encontra,
local onde estéo situadas as saidas e simi-
lares) e ciclo principal do programa.

Linhas 2000-2050 Descricdes dos monstros.

Linhas 4000-4949 Confronto Final (a Lagoa Negra, as trés
lutas finais e o final).

Linhas 5000-5620 Acgdes (o jogador introduz a sua direceio
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de movimento, ou expressa o seu desejo
de fugir ou de lutar; havera lutas nesta
secgdo do programa, e serdo determinadas
s recompensas e os castigos).

Linhas 7000-7500 Contetidos (esta secgio armazena coisas
€OMmo as quatro arcas e a garrafa de pogao
magica; € executado aleatoriamente a par-
tir do fim da secgdo de acgdes do pro-
grama).

Linhas 8000-8140 Descrigio das salas, e chamada da sub-ro-
tina dos monstros.

Linhas 9000-9670 Inicializacdes.

Linhas 990-999¢ Rotina de som e de espera (chamada
repetidamente através do programa, para
juntar um pouco de colorido e dar tempo
para ler o que estd no écran antes de este
ser limpo).

A parte mais importante deste programa e a chave de qualquer
programa de aventuras é o mecanismo que ‘‘mantém o mundo’’
no lugar, determinando a relag@o entre vérias partes do sistema e
verificando potenciais movimentos entre elementos do sistema
para assegurar a sua legalidade. De duas das salas do nosso
castelo avista-se o Jardim Interior mas ndo se pode atravessd-lo
para passar para a outra sala. O jardim foi incluido porque, além
de tornar a descrigho do castelo mais interessante, dd aos
fazedores-de-mapas uma pista que os devera ajudar a elaborar os
seus mapas do castelo.

Vamos agora explicar como este programa controla os compo-
nentes do sistema, mas ndo queremos que este ponto seja
estudado muito aprofundadamente antes do jogo, porque isso
retiraria todos os motivos de interesse. Repare-se nas linhas 9570
a 9680. Aqui, as instrugdes DATA contém muita informagcao ttil
(e ha alguns artificios nelas, vantajosos no caso de querer
descobrir 0 que esti no mapa dispondo simplesmente desta
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informagdo). Veja-se a quarta instrugio na linha 9600. Os dois
primeiros elementos do vector constituem o nimero da sala a
norte daquela que esta guardada pela instrucio DATA. Nada
existe nessa posigdo, por isso nao h4 saida virada a norte a partir
desse quarto. Os dois elementos seguintes dizem que a sala sete &
para sul; os dois elementos imediatos indicam uma saida virada a
leste que conduz a sala dois do castelo e os dois elementos que se
seguem indicam ainda que a sala cinco esté virada a sul. O dltimo
jem destina-se a armazenar a informagio respeitante ao contetido
as salas.

Pode-se usar este tipo de referéncia no interior das instrugoes
DATA para armazenar qualquer mapa. Se nos encontrarmos na
sala referida pela linha 960 e dissermos que queremos ir para
norte, o computador sabe que s6 precisa de olhar para os dois
primeiros elementos do vector que **guarda’ essa sala. Se forem
ambos zero, o computador di a informaciao **SEM SAIDA" ¢
pede uma nova direcgiio. Se encontrar ai outro nimero, a
varidvel a que € atribuido o nGmero da sala (que é Z na maior
parte do programa) passa a ter o VAL (valor) desses elementos.
Estc programa faz um uso intensivo de simples técnicas de
divisao de vectores em fatias (string-slicing) que o Basic Sinclair
proporciona, guardando os atributos dos monstros nos elementos
do vector literal M$, e os atributos do jogador em J$.

E ficil modifici-los 2 medida que o jogo progride. Se
derrotarmos um Papdo numa sala e lhe reduzirmos a MAGIA a g,
quando (e se) 0 encontrarmos novamente algures no castelo, o
nivel de MAGIA do monstro estard a taxa reduzida. Encontran-
do-se um monstro bastantes vezes, pode-se acabar por ““apagi-lo
do mapa’’. O facto de se manter sempre os mesmos Monstros,
mesmo que sejam encontrados a rastejar em diferentes salas, ¢
outra caracteristica que ajuda a manter a consisténcia do universo
da aventura.

Tendo um simples universo da aventura de apenas quatro
salas, pode-se juntd-las como se segue:
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1 2
W E
3 4
s

Véen-se as portas nas paredes que dividem as salas, que
podemos designar pelo mesmo sistema usado no CASTELO DO
TERROR, que é como segue:

Sala um Q030200 (nada a norte, quarto trés a sul,
quarto dois a leste, nada a oeste)

Sala dois  “‘05Q40001°" (note-se que ‘‘fora’” do mundo
necessita de um ndmero, tal como o cinco que
aqui usamos)

Sala trés 1000000 (ndo existe aqui grande coisa)

Sala quatro (2000000 (nem aqui)

Suponhamos que estava na sala dois. A instrugio PRINT que
descreve a sala talvez diga: *‘Encontra-se num pequeno quarto
quadrado. Na parede norte hi uma porta para o mundo exterior;
ha outra porta no sul e uma a oeste. Para onde deseja ir?"” Se o
jogador introduz "*E’", o computador olha para os *‘elementos de
leste’" do vector DATA que representa a sala dois (estes sdo o
quinto e 0 sexto) e vé que $0 |4 existem zeros. Sabe portanto que
o jogador nio se pode mover, e assinala; *‘Impossivel atravessar
paredes’”, e espera por nova direc¢io. Se o jogador desta vez
introduz “*8"", significando que quer ir para sul, o computador
olha para os ‘‘elementos de sul”” do vector da sala dois
(elementos trés e quatro) e descobre '§4"". Isto significa que o
jogador se esti a mover da sala dois para a sala quatro. O
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computador apenas tem de atribuir & variivel que guarda o
nimero da sala o0 VAL dos elementos indicados do vector da
sala, ¢ sabe assim onde se encontra o jogador. Note-se que nas
instrugdes PRINT ndo ha referéncia a **Sala um™ ou *‘Sala
dois'". Estas sao apenas para uso interno.

Sugerimos que se introduza agora o programa, fazendo-o
correr (RUN) até se conseguir perceber como funciona. Isto
oferecerd uma ideia do plano dos andares do castelo. O mapa
serd mais facil de desenhar se se fizer uma série de quadrados
separados na folha de papel, etiquetando-os com os nomes de
cada sala & medida que se vao descobrindo e tragando pequenos
“corredores’” a interligi-los. Estes podem saltar por cima ou 2
volta de cada sala 4 medida que se vai percebendo as relacoes
entre elas, e 0 mapa pode eventualmente ser desenhado a limpo
uma vez que se lenha assegurado de que corresponde ao que se
encontra escondido no programa. Uma vez desenhado, pode-se
“vaguear’ & vontade pelo castelo, comparando-o com o mapa
original.

Apos jogar algumas vezes com o programa regresse ao livro.
Seguindo a listagem, discutiremos algumas maneiras de modifi-
car ¢ melhorar o programa dando-lhe algumas ideias gerais para
o desenho de programas de aventuras.

1@ REM

=28 GO ::'sLl
3@ CLS
S IF JE="02020@" THEN GO TO S

40 PRINT INVERSE 1:N$;", oz se
UEEE‘EE;bEé‘DE— s-ir:ri“_r
AL (J%il TO 2)1 30 THEN
PRINT TAE 4; IMUERSE 1, 'MAGI&:
UgE1 TO 2
B URL (i%i3 TO 4))3:0 THEN
PRINT THAE 4; INUERSE 1:“FORCH: *
e
[ (i%(5 TO &))@ THEM
PRINT TRE 4; IMUERSE 1: SABEDORT
A: “;J$i{5 TH &)
80 IF DINHEIRO:® THEN PRINT T8
§P35“§§UEHEE 1; "RIQUEZR: *;DINHE
. ll L

2
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a@ IF J&="02Q29@" THEN PRINT "
A aventura terminou.”,"Esgotou %
odos 05 seus”,"poderes.Lutou wval

Srosamente™ mai- Frao aguenttﬂ.ﬁ =]
Luta,ssa",; ™ RdeUs v v uw H E‘TLP

109 E0O uUE PEHUSH

11@ &0 SUEB SRALA

120 LET M=@: IF Z¢31 THEN IF RN
0:.5 THEN G0 SUE 7008: POKE 2369
21*1

13@ G0 SUE PRUSAH

14@ G& SUEB ACCAHD

15@ GO SUB PARLUSH

i7a GO TO S

120 REM $3433x333sr33s23
2208 REM HMONSTROS
2218 IF k=1 THEM PRINT "Na caisa
gsta um feiticeiro FUrioso.
Tem uma taxa de magia de "M%
21" ;tem uma forca de "M

D e 3 sua =abe
{1,858 TO B)
HEM PRINT ''Wa sals
b

Co L

demonio flamejan
edoria de "M%l
uma forca 4de "M%l
2 U Poder magico

LR N (R W ol
o G

wr T2 I )

T T PG
(o F—= N = ]

...I

oO={m3 @i
m:hmmu*#‘
.,.:I-

.l

) 2
=3 THEN PRINT "Horror d
gst Encontro
ar, o antro de um te
rguia., Obzerva
€ qUE § sSuUa forca va
=)
s
]

Lam
EDITIE

==
Mk

ol 11}
ot
W w0 e s

TO 4),;" as suas habi
magicas ”;
3 z3- be

L
(W Tl LE 2 B W P

]

P P e

THEHN PRINT "Esbarrou
r toisa","no esCUro,
FRUZA: FRINT ""Fara
3
3

-

B EOO:
SHGAH=" TR

£

i — v
G £ S0

Bz de acordar Um mi
magia vale e 1
; Como forca tem “;M%

-
-

e o B e SO L) m 3 5O -~

™
1]
=t
L e L]
O e Mo
i

21,

o N

P L1
moty = =

" & &5 =2U3 zabedoria
4 3
4

M s

LEOE e RPRINT =
a o 1nimigo”J"temi
queles 'que entra
U Lobizomem! Co

g "IHMEI(5,3 TO 437
e ";My(5,5 TO &81;"

S TO 61

HEN PRINT "HAgota me
i

e

3

e
=
1]

agia de “:M$iS5,1 TO 2); e
Um inimisoc temxvel.

@ 50 SUB PRUSA

28078 RETURN 5
2050 REM *s:sssxzsszxssz

4080 REM FIM DO JOGEO

4210 PRINT "Rtolou-ze na lama 4o

S pantanos circundantes da Lago

a4 Megra, gob 0 castelo.Para e
scCcapar do castelo tem de lutar
gggngra o Fuardiao da Lagoa Ne

4322 PRINT "A Luta deve envolver
todos os atribUtet...E vai.pr

ECisar de 18, peld mencs, para
EsCapar.”

42380 GO SUB RAUS
42490 IF DINHEIRO:® THEN PRINT "T
ﬁ&uﬂurﬂ no valer de: ", DINHEIRG:

QT GO SUB PAUSAH
4960 PRINT “"Os atributos do gua

rdiag:"

4272 PRINT TRB 3;"MAGIA: "M% (&

iagg EEIHT T | i
- AE 2; "FORCA: "M%

3 TO 43 e RHELE

4999 PRINT TAB ;"SRA 5 iy
$(6,5 TO B5) RERERIY TR
418@ PRINT ‘"0z ssus ar:bufﬁ*-“

%élg PRINT TRE & "MRGIA: " J8(1

3

%éag_pnxwr TAB 3, "FORCA: ":J$(3
1

4130 PRINT TRE =;“SA .o

4130 PRIN ; EEDORIR sl

4149 GO SUB PRUSA

iégg IF DINHEIROD:10@ THEM G0 TO
416@ PRINT ‘"Pode comprar pontos
de quaiquer dos atributos, 3 1@
2% cads.,”

4170 PRINT "Se quiser comprar, i
ntroduza a letra correspondente
a0 atribu- to que dese ja, =egu1

da Feld nu- mero de PQntDE;

41890 PRINT “Introduza ‘N’ se nao
quUer com- prar nada.”

ééga INPUT FLASH 1;"Atributo?

+

4280 IF Ef="HN" THEN B0 TO 4278
42l@ INPUT FLESR 1;"0Owantia 2 ga

149



150

EtarT ";AM

422@ IF DINHEIRO-AM<Ll OR AM: 100
THEN GO TO 4218

4238 IF E$="M" THEW LET J%(1 TO
el =5TR$ (WAL (Js(1 TO 211 +INT (R

Mso18810 )

4240 IF E%$="F" THEN LET J%(3 TO
41 =5TR& (VAL {(J&(3 TO 41 +INT (A
Ms1O@} )

4258 IF E§="5" THEW LET JsI(5 TO
51 =5TR$ (URAL (J%(5 TO 61} +INT (R
M-108) )

4255 PRINT "MAGIA: ";J$il TO 2);
“ FORCA: “;J$(5 TO 4),"SABEDORIA
“;J&(5 TO &);" OURD ";DINHEIRD

£
268 LET CINHEIRO=DINHEIRO-AM: I
F DINHEIRC>9S THEM GO TO 419@
4270 CL3 : PRINT "“E agora, para
a prova finalt...": GO SUB PAuUsSH
4275 INPUT FLASH 1; BRIGHT 1;"Ca
rregue em ENTER quando sentir co
ragem suficiente para Lutar...™;
A%: GO SUB PAUSa: CLS
4282 PRINT ""Primeiro, a HMagia:"
4290 LET MH=URL (J&il TO 217: LE
T HEG=VAL (M&(E,1 TO 2}
438@ PRINT TRAE 3; "Uoce: ";MH;"
Guardiao: ;MG
43210 LET DIFF=ABS (MH-MG!
;gga PRINT "R diferenca vale ";D
%EEE IF MH:ME THEN PRINT "3 seu
avor"
4348 IF MG:MH THEN PRINT "3 favo
r do Guardiao"
4380 GO SUB PRAUSA: LET COST=INT
(BENC# ( iMH+HMGE) #2111 #1
436@ PRINT "0 combate acarretou
Uma penali- zacao de ";COST:" p
ontos de masia’: GO SUB PAUSH
42780 LET RESULT=INT [(RNDs*DIFFI +1
42350 LET HEEHU:RE§ (RESULT -MH1
4390 LET RESGA=ABS (RESULT-M3)
4400 IF RESHU:RESGA THEM PRINT “
E voce ganhou:""COST,; ™ pontos de
magia": LET MH=MH+COST: LET J%{
1 TO 2)=5TRs MH: GO TO 4420
4410 PRINT "E woce perdeu:““COsT
i POntos de magia’: LET MH=MH-C
O5T: LET J$i1 TS 2)="08": IF MH:
@ THEN LET J$i1 TO 2! =5TRS$ HH

‘_-._-.__,‘,.

44530 INPUT FLASH 1; PRAPER 7; INK
2;"Prima ENTER quando se atreve
F a8 continuar este desafio wmorta
L"'"H%: G0 SUB #RUSHR: CLS

44585 PRINT “"Sequndoc, a forca:™
4438 LET HMH=URL (J%(2 TO 411+ LE

T ME=URL (M$(E,Z TO 431

4300 PRINT TABE 3:"Uoce: “;HMH;"
Euardiao: ;MG

4510 LET DIFF=RES (MH-=-MG!

4520 PRINT "A diferenca e “:DIFF
453230 IF MH:MG THEN PRINT "“com wva
ntagem =zus"

4540 IF ME:MH THEN PRINT "conm o
Guardiso a frente”

4580 GO SUB PRUSA: LET COST=INT
(RHD# { iMH+HG /21 7 +1

456@ PRINT ‘"0 combate acarretou
uUma penali- Zacao de *;COST:" p
ontos de ferca': 30 SUB PAUSHE
457@ LET RESULT=INT (RND2DIFF: +1

458@ LET RESHU=ABS (RESULT=MH!

459@ LET RESCGA=ABS (RESULT-HMGCH

450@ IF RESHU:RESGA THEM PRINT *

E vocte ganhou:" 'COST;" pontos de
forca™: LET MH=MH+COST: LET JE T

= TO 4)=5TR$ HMH: GO TO 45680

4518 PRINT "E woce perdeu:" 'C0OsT
;' pontos de forca“: LET Jsi3 TO
4)="28": IF HMH:® THEN LET HMH=MH
-C0ST: LET J$i3 TO 41 =5TR$ ™MH

4580 INPUT FLASH 1; BRIGHT i: FA

FER 2; INK 7;"Prepare-ce agoras p

4ra o confren-to final;, quando =

€ atrever pri-ma "; INUERSE i;"E

NTER"; IMNUERSE 9;as

4535 PRINT "Finalmente, a Sabedo
Cip-gy =t

4590 LET MH=UAL (J$(S TO 811 LE

T MG=UAL (M$is.5 TO &3

4700 PRINT TRE =, “Uoce: B |-

Guardiac ";H3

4718 LET DIFF=RES (MH-MDE)

4720 PRINT "A diferenca € “;DIFF

4738 IF MH:ME THEN PRINT "e woce
£513 em vwantagem™

4740 IF MH:MG THEN PRINT "& o Cu

ardiagc esta a frente”

4758 GO SUE PAUSA: LET COST=INT
[(RND# (MH+MED 1 +1

4760 PRINT “"“0 combate acarretou
uma penali- Tacao de ";COST:Y p
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antus de zabedoria”: G0 SUB PRUS

47780 LET RESULT=IMT (BNDsDIFF1I+1
4728 LET RESHU=HES (RESULT-MH?
479@ LET RESGER=ABS (RESULT-HME]
4300 IF RESHUERESEA THEN PRINT
E vote ganhou:" COaT;" pantu; de
sabedoria™:; LET HH:HH+LDET LET
JEIS TO £1=STR% HMH: G0 TO 1829
421 FRINT “"E vote perdeu:" COST
i pontos de sabedoria’: LET ®MH=
MHE=-C03T: LET J%iS TO 8l="@a": IF
ﬁH}@ THEN LET J%(S TO 6 =5TRS$ ™

¢EE@ LET A=UAL (J%(1 TO 2))

456@ LET B=VURAL (J%(3 TO 4]}

4370 LET C=UAL (J%(5 TO &)1

4550 G2 SUB  PRUSH

45990 PRINT ““No fim da batatha c
ruciai voce iem: *

4928 PRINT TAE 3; "MAGIA: ";A
‘4912 PRINT TRE 3; "FORCAR: "B
432@ PRINT TRE 3; "SABEDORIAR: ";C
4930 IF R+4B+C>S THEN PRINT ° FLA

3H 1, BRIGHT 1, PAPER 7; INK 2:"
Conseguiuv;,;oh heroi iEEtEE fnegros
€ PEri190s0E tempos.
Euv wos armo cavaleiro "; INUERSE
l; "Dom"; INUERSE @;" ":;N%&: &0 5
Ug PRUSA: ETOFP
4949@ PRINT "“Rcabou-se tudo.Preci
gava, pelo menos, de um total 4
€ 1@ pontos para escapar 3o Guar
diao. LUtoU valentemente,
mEs sera dEwnrada por le.,.

4960 GO SUE PAUSA: STOP
4370 REM #¥is%ss558+%43
Eggg EE¥ SUERGTIMQ ACCARO
=4: IF B$(Z,91="g" THE
N LET B=ai
5@1@ PRINT “"GQue quer fazer sgor

gglﬁ INPUT Z§: IF Z%="0" THEN 5T

ﬁg%a IF Z%="" THEN CLS : LET Z%=

S@22 IF D=4 AND Z&<:"F" AND Z#:<>
“L" THEM LET D=0: GO0 TO Sic@
9825 IF Z$="F" OR Z%="L" THEM G0
TO 5138

S230 IF Zs$="N" AND B$(Z,1 TO 2=

"@@" THEN PRINT “3EM SRIDA": GO
TD Soele
S049@ IF Zg="5" AND Ef(Z,3 TO 4=
"@@" THEN PRINT "NAGC HR PORTR PO
R AI": &0 TO S@id

Sa5@ IF Z¥="E" AND B%(Z,5 TO B)=
"@2@" THEN PRINT "NARO E POSSIVEL"
t GO TO sela

SReR IF Z5="0" AND B%(Z,7 TO &)=
"Ra' THEN PRIHT "SE PASSAR ATRAL
ES DR PRAREDE....": GO TO S@ilea

S@70 IF Zg="N" THEN LET Z=URL IB
$iZ,1 TO 211 : RETURM

S080 IF Z&4="5" THEN LET Z=URL (B
5(Z2.3 TO 4)1: RETLURHN

o@8® IF Zg="E" THEN LET Z=URL (B
${Z£,5 TO 5)): RETURHh

S19@ IF Zg="0" THEM LET Z=ugL (B
${Z,7 TO S)}): RETURN

5119 RETURN

Slse IF B$i(Z,9)="2" THEN PRINT

Mac ha ningu2m com Qquem Lutae'™:
GO TO 5016
Sl4d IF Z4="F" THEN LET D=INT (R

5158 IF bO=1 THEN PRINT “fual = d
ifeccac™ Y: B0 TO 51S5

5168 IF D=0 THEWN PRINT “Naot! Te

m de ficarf & Lutar"

517@ PRINT ““"@Quais os atributos
que dese.ia ysar ma lvta=z ¢

S18@ LET f9=UAL B&(Z,811

£19@ INPUT Z%: IF Z%<¢:>"HM" BND I

é;"F“ BND Z§<¢+"5" THEN GO TD 513

S20@ IF Zg="t" THEM LET HUM=UARL
IJE(1 TO 233: LET MON=URL iM$5i(@,

i TO )}
s21@ IF ="F" THEN LET HUM=UAL
¥¥: LET MOM=UARL I(MEig,

Z%
{JE (3 T? 4

E="3" THEW LET HUM=URL
Py LET MONSVRAL (M% (D,

¥IFF= Hﬁa [HUM=MOH)
“* FLASH 1; BRIGHT 1;
ﬁHPED 7;"A diferenca e *©

=
IF HUM:HON THEW PRINT FLASH
BRIGHT 1, FAPER =2; INK 7;" =
tem vantiasgsen'
IF AUMHON THENW PRINT FLASH

(0] 0 ) e 1]

WO LD R

-
Choe~- U E F Ll I

o)
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1; BRIGHT 1; PRPER 2; INK 7;" e
0_Seu _adversario tem vantagem"

5270
S28@

LET COST=INT (RND#&8) 41
PRINT ° ' FLASH 1, BRIGHT 1.

PAPER 3, INK 3;"Este com E
arreta uﬁa Fenai Lidade dgaﬁ; %ﬁ
VERSE 1;COST; INUVERSE @, Pontos

S292
S300
5319
5220
S3%e
390

£340

LET RESULT=INT (RND*DIFF} +:
2o PRl 1
SHU= (RESULT -HUM}
LET RESMO=ABS (RESULT-MON}
IF RESHU<RESMD THEN G0 TO S

PRINT ‘' FLASH 1; PRAPER 2;

INK 6;"Foi derrotadoil®

S350

IF Z$="M" THEN LET M$(@,1 T

0 21 =5TR% {UARL IMEIQ,1 TO 2) ) +¢
COST): IF VAL iJ%(1 TO Eil}:ﬂﬂ§$

THEN _LET J$(1 TO 2)=5TR$ (VAL i

égé% EE EFI-DQSTJ

$="F" AND VAL i(us(3 T
411 :=CO5T THEN LET Jgis TS ¢I=ET
R$ (VAL {(J%I(3 TO 4)1-COST! !
5370 IF Z$="S3" THEN LET M$(6,5 T
0 6)=5TR$ (VAL (M$(0,S5 TO E11 4+IN
T (COST-2)): IF VAL i(J%(5 TO 811
»=COST THEN LET J%i5 TO 6} =5TR%
(VAL (J%(S TO &:)-COST)
SJ8@ GO TO S44p
5388 REH VITORIA HUMANA
S400 PRINT ‘° FLASH 1, BRIGHT 1;
iégﬁlﬁj PRPER 2. "Derrotou o jfim

=410 IF Z$="M" THEN LET J$i{1 TO
2! =5TRS _(URL (J%11 TO 2)) +2¥CO5T
i IF URAL (M$iG, 1 TO 21 1:=CO0&T T

I
m
Z

L

¥

i
L =]

T — n W= &N
nNaEasaer—- e

et

(")

1=

T
=
i

= N = O O N T
O e o Z D0 ]

ET M$(R.1 TO 2 =3TR

%FT5123;-6ﬁ5T1 i S
="F" THEN LET M8,

STRS (VAL (M$(0.5 TO 45ic

F Z%="3" THEN LET JEISE T
(AL {(J%(5S TO 611 +INT

: IF VAL (M$i(0,5 TO &1
M LET HM%i(9,5 TQ &) =3TR
(8,5 TO 611 -COST)

SLUE FPRUSA

NT "Apos a iuvta, os seus
ps gap:-

NT TRE 3; "MAGIA: "rJ% i1

L |

b, AT B o |
el

%
i
HE
M8
L]

RI
ut
RI

$3TB PRINT TARE Z;"FORCH: "“;J%i3

41

480 PRINT TRE I, "SABEDORIA: ";J

$iS TO S)

S490 PRINT “"E o do

SE0@ IF 4=1 THEN PRIMT "Feitice:

ro"

S510 IF @=2 THEN PRINT "Demonio"

g52@ IF &=3 THEN PRINMT "Gargula"

£53@ IF @=4 THEN PRINT "“HMinotaur

DIL

E540 IF @=5 THEN PRINT "“Lobisaoho

mem'" .

5550 PRINT "“sao:@“

?5?8 SRINT TAE 3, "MAGIA: " ;H$iQ,
|

S57¥@ PRINT THRB Z; "FORCH: ";HM%i@,

3 .TO 4]

SS580 PRINT TRE & "SABELDORIA: ;M

£(0,5 TO 8}

5599 G0 SUE REUSA

S60@ PRINT "Prima ENTER para con

tinuvar"”

E61@ INPUT TH: G0 SUE FRUSA: CLS

S62@ LET K=2+INT I(RND=&)

=630 IF K=Z2 THEN GO0 TO S&z8

SE40Q LET EBgsiK 9)=Bgi(Z,9!

SE5A LET BYiZ,g)="8"

S66@ IF RMND:».S THEN RETURHN

789 REM CONTEUD@S

IF B$(Z,9)<»"@" THEN LET H=

l: RETURN : REM NAC PERMITE ‘CON
TEUDQS® SE HA UM MONSTRO A COMBA

TER

721@ PRINT E0 SUB VoO00+1@@*INT
(RHDxS+1:

7220 GO SUEB FRUSA

T@I@ RETURN

718@ LET ARCAZ=RRCAS+1: IF ARCRAS

=5 THEM RETURN

711Q PRINT "Ma sua frente estia v

Wma arca marcada com O NUMErso
"LERCAS

TIEE PRINT "“BEuer abri-=-La (S/s4r17

713@ GO SUB 7622

715@ IF Z$="HN" THEN RETURN

;&gg LET J=INT (RND=x3): GO SUg P
7170 IF J=0 THEW LET OURO=102+IHN

T (RNC*Z2@!: PRINT “"Contem oauro
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d& um dragaan quUe vaite ":C
ASH "8 :": LET DINHEIRO=DINHEIAC
+0URG

7180 IF J=1 THEN PRINT “Um Snomo
Ealtloy da arfa e atg- CoOU=-0 Cog

m_um_pynnhalld: LET LOSS=INT (RND
]I +l: IF UAL (J%(3 TO 4))-LO5S:
=@ THEN LET J%i{3 TO 41 =53TR§ (UAL
(JHE(3 TO 4331 -LOS5S): BRETURHN
7198 IF J=2 THEHN PRINT "Um Egtry
nho fumo s£ai da arca, adormece
?§GEGEE retirando-ihme Lentamen
gU poder magico™: LET LOS=
=INT (RMD:81+1: IF uaL (Je{l TO
211-L035:=0 THEN LET Jsii TO o1 =
%EE: (VAL (J%{1 TO 211 -L0OSS1: RE
720@ IF POCOES=1 THENM GO T ks
7218 LET POCOEsS=1 e
7220 PRINT "Encontrou uma pequen
8 9arrasfa tendn aravadas umas

CUuricsas Letras retorcidas®
7240 PRINT "Uai beber a pocas co
ntida na gafrrafa (S/MI3F"

725980 GO SUB 7500
7260 IF Zg="N" THEN RETURN
7278 GO SUB PARUSRH
7268 IF RND:.S THEN PRINT

“Conti
Mha Uma pPOCac para aumentara sat
Lot 6L Y e e B
= B11+I { *#5 }i: R

ETURN o
728@ PRINT “Continha uma pocac gq
Ue O enfra- queceu, fazendop-o 40
fmif": GO SUB PRUSA: LET LOSS=IN
T IRND#Bl+1: IF URL (J$(3 TO 41

(LOSS THEN RETUEN
7285 LET J$(3 TO 4)=5TR$ (VAL (d
$(3 TO 4)1-LOSS): RETURN

;300 IF PERGAMINHOS=1 THEN RETUR

7212 LET PERGAMINHOS=1

7320 PRINT "Encontrouw um rolo de
7085 GO SUB vebg: IneidulBrNEZE
= ' : ="N" THEN
RETURH #

ESSEQIF RN%>.E THEN PRINT "HNao ¢
nsegue entender 3 Lingua- gen,"”
i B0 SUB PRUSA: RETURN ¥
735 PRINT “"Tem E5Crite um fFeiti
Co.8uer Le- 1o {(SsNPTY

7349 GO SUB 7502: GO SUB FRUZA:

IF Z$="H" THEN RETURN o
7350 IF RND>.S THEN PRINT FLASH
1; BRIGHT 1; INK 7; PARPER 2; "Era
un feitico benefico”: B0 SUB PA
USA: LET JEii TO 2)=S5TR& (URL_(d
$(1 TO 2)7+INT (RND#5+1)}: RETUR
N

TE2E6@ PRINT PRFER 2, IMR 7, FLASH
1; BRIGHT 4;" Era um feitico ma
Lleficol i, @0 SUB PRAUSA: IF VAL
(JEIS TO 41135 THEN LET JsiZ TO
d) =STR$ (UAL (JS(S TO &3) =INT I

EnMDs8+1r]1: RETURN

7408 IF COFRES=1 THEN &0 TO 7810

v4@S LET COFRES=1 _

741@ PRINT "MNa parede encontra-s

E UM cofre- Zinht dourado e, &n
Frente, ums chave"

7415 PRINT "“"Guer abrir o Ccofre
(S/M)17"

7428 G0 SUB TS5O08

7425 IF Z%="N'"" THEN RETURN

74380 IF BRND:.Z THEN 0 TO 74&Q

7435 G0 SUBE PEUSA: FEINT ““Uma h
arpia guinchante voa de denir

0 do cofre & crava oOs denie

£ na sus _gargantal!™

7440 30 ZUEBR PRUSH

7445 PRINT "Luta com ela e...":
G0 SUB PAUSA: PRINT “,..finalmen
e CONSeguUiw torcer=- =lke O pesc
sl ls B8

7450 IF vAL (Js(3 TO 41135 THEN

LET J%{S TO 41 =3TR% (VAL (JS(3 T
0 411 =INT (RND=S+11)

7455 GO SUB PARUSA: G0 TO TEz@
T4E@ PRINT "Quve-ze um coro de w
OZEE anae- Licas.": G0 SUE PRUS

FR: PRINT “Sentie-ze recohpostc e
35 =zuas feridss sararam"

7450 LET J%i(3 TO 4 =5TR& AL 1J
5{3 TO 4)) 41

&
NT (RMD#E+1)1
i

70@ LET Zs=INEKEYS <

ol IF Z$<ry"W" AND ZHc:"5" THEN
G0 TO 76680

7015 PRINT

voe® EEEFP .85,1: BEEP .5,2: BEEP

e S,=1: BETUERHM

TEZD REM #$3ss+sss3s23ss

2200 REM INTERIOR DAS sSALAS
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8010 IF Z=1 THEN PRINT
-Z€ Na enirada 4& um
de sEpecto antiso &
Eo.Esta na alLa norte
le 2, olhando para =sul
rutura degradada repa-
rtal de entrads, aber-
quafrda.”

o@z2@ IF Z=2 THEHM PRINT
cala de entrada, or-

Fontam para Lestie g

B POftal aberto apon-
ogste ., "

SR3Q IF Z=5 THEW PRINT
& Nao pasza de uma
Ca0.TEN apenas uma
oeste, por onde acas-
ntrar."

294@ IF Z=4 THEHN PRINT
-2€& ha Camars Real.
uena sala tem como
L caracteristics Uma
ornamental da deusa
fnum pedestial situado
nordeste.Ten portasg
d0 a sul, leste & ges-
S@S@ IF Z=5 THEN FRINT
g Intrisas, uma
fada com paineisz
ra, sugerindo su=
bﬂat:‘:‘:‘; = ]
sle & 3 sul, donde
4 EnNXofre e um can=-
t1eriosn .
S9@6@ IF Z=6 THEM PRINT
0 Covil do Feiticei-
sala com um caideirao
Nte sobkre um fogo da&
erdes, no cantig sudo-
€ quarto cheira forte-
EnXofre 3 arder, Com
Propric das antigas
Dde"sa:r; pelo =sui ou

te .,

8070 IF Z=7 THEN PRINT
=te num Local apa-

L€ PACiIifiIcO & spESe-—

a2 Galeris dos Sua-
Castelo, com Uma pin-
lendario Guardizo da
9ra no Lade esquerdo

L]
=]
=
T
10
Jab
I

"Esta na
namentad
Fortas =
gEUl, e u
Le Para

"Esta =at
arfecads
s2id3 3
‘bou de e

- .
LR |

“Eﬂs

T
VR T

£

i i P

4 =
da Lua,
ho canto
conduzin
te.”

"A ALz d=
sala for
de madei
sSUrros &
dazs a2 ig
Vem odor
tico mis

mom
o=y

)
=
f
= |

"
L

"Entrou n
ro, uUma
borbuiha

"Encontra
FreEniemen
gado,.Fis
dros do
tura do
Lagoa HNe
da janei

5 da parede Leszie. Riraves
delia veem-s2 35 jane- Las grad
g3das da Grande ALa quUe se &
ncontram 40 outro la- do jardi
m interior.Hs saidas da Galer
ia conduzem a norte e geste.,"”
8250 IF Z=8 THEN PRINT "Esta e,
BOrVERtUra, a mais magnific
& sala do casztelo, a sala =
rande, com um teClo de =plid
05 & pesados barfo- tes ,Pade
£3ir peizs porias duplas d
g Lado norie ou do Lado es
te, onde se ocUVE MU- sica.Pel
g2 janelas ds parede geste we
-£€ 0 "Jardim interior e, para.
La deie, =25 janelas dima =al
5 Com muitas gravuras pendurad

25 ."

8098 IF Z=9 THEN PRINT: "Sons 4dum
quarteto de cordas
ts sals, & Camara dos Musi
Los. Pode s3ir pelas portas 4
6 peESte pu do sul.™

8103 IF Z=10 THEN PRINT “Bis o =

antuario do Silencio uma =at
& de calma desconcer- tante .0
hambiente & humido e Frif. K
avendo saidas & norte i F

y 3 EF
Es(1@,3 TO 4) ="12" THEN PRINT ™
E Uma porta conduzT & suplL"

5118 IF Z=11 THEN PRINT "Ests g3
Frece ser o Uestibulao dos Sus
pPircs, uma salta humi- da & e=
cura onde, segundo a Lends,

o Guardiac da Lagoa Megra p
ode, pOr Wezes, sgf ouwido

a hoiteTem uma ports a norte
“rio IF BE{31.,3 TO 4)="12" THEN P
BIMT “ e outra 3 syuL®

2120 PRINT : IF Z=12 THEN &0 TO

4209

8125 IF Ze¢3l THEM IF B (Z,9)="p"
AND RND:,S5 THEN LET B${Z,9)=5T
REs (INT (EMD=£1!: REM APRAGSUE P&R
A TER HENDOS MONSTROS

815@ IF B$(Z,9) +"R" THEN LET 0=
WRlL (BE$(Z,81i: G0 SUE 2220

2150 REM #ss+zssa3sixzz
S@9@ REH INICIRLIZACAOD
S@218d RANDOMIZE
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9220 LET 2Z=1
S@3@ LET PRUSA=0002
9249@ LET SRLA=z020

899689 LET POCOES=0
2099 LET PERGAHMINHOS=0

2100 LET COFRES=0
211@ DIM B%i12,3)
2120 DIM M$(E.8): DIM J$i6)
9130 POKE 23692 ,.-1: POKE 23553,8
9;1% IHEET '@ual 0 seu nome prop
i Ny
E%Sﬂ FPAPER 1: INK 7: BORDER 1: C
3160 PRINT “Viwva, ";N&: PRINT "8
guarde, POf favor..."
9320 REM FREENCHIMENTO
DOS QUARTOS
9330 FOR T=1 ToO 12
S934@ RERD T§
935@ LET B&$(T!=Ts
2360 NEXT T
QBE? LEE E${{10+INT (RND#2):,3 T
U =ll i
2370 REM CRIARCAD E DISTRIBUICAC

DOS MONSTROS
958@ FOR RA=1 TO S

9390 LET EBS${INT (RND%9+1) ,91 =5TR

94920 NEXT R

9450 LET Bsi1,8:="0"

2460 REM ATRIBUTOS

847@ FOR A=1 TO &

89450 LET M${R,1 TD 2) =5TR% (INT
(RND %11} +1@:

9498 LET M$(A,3 TO 4)=5TR$ (INT
(RNDC#11! +1@}

9500 LET M$(R,S TO 6)=5TR% (INT
(RND#11) 412}

8951@ NEXT A

85280 REM ATRIEBUTOS DO JOGADOR
9530 LET J%(1 TO 2)=STR% (INT (R
ND*11)+1@:

9540 LET J${Z TO 4)=5TR$ (INT (R
NE#11) +1@)

9550 LET J$(5 TO B6)=STR$ (INT (R
NDx1l)+i@)

958@ RETURN

S570 DATA "P22z00000"

958@ DATA "Q0@S@3240"

2530
2508
251@
2528
S50
9540
25509
2558
S&£7@
258@
25398
2500

DETHE "Qp2gfag2a"
DATH "d@@7@=z@5a"
CATH "2025040820"
CRTR "@Slao7oaa"
DATR "@42Q000680"
CRTHE "2zd@a3@ea"
DATR "92liao@3d"
CETH “@cddaaeea”
DRTH "d322a8aga”
CATA "QQ@20o00a"
REM SUBROTINR PRUSA
POKE 23692 ,-1: IF RND:.5 TH

EM GO TO 2952

85385
TEP

gal1e
922
S336
5340
2950
g296a
29970
S93a
=S98a

FOR I=RND#i@ TO RND#32+12 =
=

BEERF .@23,I

NEXT I

PRINT

RETURN

FOGR I=1 TO 50

IF BND».7 THEN BORDER RND=+7
NEXT I

EORCER 1

GO TO 39383

Quem sabreviveu (ou morreu) no CASTELO DO TERROR.
Verso 1, poderd guardd-lo em cassernie e fazer as modificagoes
que vamos mostrar para produzir a Versio 2, que usa um mapa
mais complicado. Modificando-se as linhas seguintes fica-se
pronto a recomegar toda a tarefa. Infelizmente para os conserva-
dores, o Jardim (que era mais um pitio interior do primeiro
castelo), teve de ser deixado de fora. Pelo menos, ainda pode ser
visto das janelas, mas j4 niio se avistam outras salas através dele.
por isso nao ajuda tao facilmente a encontrar as *‘coordenadas’”

do jogador.

Em primeiro lugar modificam-se as instrugbes DATA como se
indica a seguir:

5572 DRTR "O@g2dazo@a"
2538 DRTH "Gid7c02e0"
255@ DRTR "og@epeare”
S50 DRTAR "aepzaseesa“
2212 DETAR "2Q0RE08240"
¢62@ DRTH "252016930"
550 DRTH "dZ0e@300d”
5640 CRTH "a3llgedaa"”
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Agora ¢ necessario modificar partes das descricoes das salas.
Para facilitar as alteragdes acrescentdmos as palavras novas em

9550 DRATA "2Q032603Q"
2EEQ DARTRH "@glz000cad"
S57@ CDRTR "@cdgizoea”
2532 DATR "ofofgaoree”

maitsculas.

Note-se que ndo sdo necessarias alteracdes na linha 8030,
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SO0@ REM_INTERIOR DRSS SHLAS

g@le IF Z=1 THEN PRINT

"Encontra
-£& Na entrada 4 um castelo
de aspecic antigo € misterio
s0.Esta na ala CQOESTE do caste
Lo &, oilhandg para MORTEpela est
rutura degradada repa- a nio po
rtal de entrada, aber- to & =s&m
Juarda."
2028 IF Z=2 THEHN PRINT "Esta na
sala de entrada, or- namentad
a com Ticos tapetes., Portaz a
pontam pars NORTE & kLt
EHM APRGUE o REHTHNTE DA LINHA uﬁ
IGIMAL
3032 IF Z=3 THEH FPRINT “"Esta =sal
& hao passa de uma arrecads
Cab.TeEm IFENAES UMa saida =
ceste, poOr onde atca- bou de &
ntrar.”
240 IF Z=4 THEN PRINT "Encontrs
-2e ha Camara Real, Esta peqg
Uena sala lem Como Frincipsa
L caracteristica uma estatua
grnamental da deusa da Lua,
num pedestal situado no canto
nordeste.Tem portas conduzin
do & suiL e ESTE E UMA JAKELAR D
ﬂﬂﬁE SE UE O JARDIM INTERICR
c@5Sd IF Z=5 THEW PRINT “A Ala 43
¢ Intrigas, uma sala §for
rada COWm Faineis de madei
ra, sugerindo su- SUrros =
boOatos, CoOm sai-=- das & lLe
£te € a sul, donde Yem odor
& enxeofre e um can- tico mis
teri1os50 .8 JARNELE MR FPRREDE W™
DﬁTE OH PHRA O JRARDIM INTERIOR

S@80 IF Z=6 THEN PRINT “Entrou n
g tovil do Feiticei- ro, Ums
2ala com um caldeiran borbulha

nte 2o0bre um rFogo de Chamas v
erdes, no canto sudo-= geste.E=si
€ quaric cheirs forte- mente a3

EnxX0fre a arder, <om UM aroma
Froprio das antigas magias.F

ideusair, pelo sul ou Felo Les
e,
Q7@ IF Z=7 THEM PRINT “"Encontrs

=-2& num lLocsl apa- rentemen
te pacifico & sgosse- gado.Eis
a =Zaleria dos GQua- diros do
castela COm uUma pin- tura do
Lendar:n Suardiat da Lagsos he
gra npo Lado esgquerdo da Jjanel
4 da parede MNIRTE. Riraves
dela veem-se 3= jane- Las gra4d
eadas da Grande Ala que =g &
ncontram do owtro La- do Jdardi
fm interior.As saidas da Galer
ia conduzem a noris e ESTE."
@80 IF Z=£ THEN PRINT "
Ezta €, porventiura, a m
magnifics

ai
£ala 40 castiel
8 Sala Grande, com um te
de solidos & pesados bar
tes.Pode =air pelas Pmrta
duplas do tLado UL ou do
Lado NGPTE; ande Se& oUYEe mu-
£ifa,"”: REM RAPRGUE A PREFERENMCI
AD JARDIH

209@ IF Z=9 THEK PRINT YSons dum

(T B Qe o I;l‘l
(La)

quarteto de cordas Soam nes
ta £ala, a Camars dos Husi
tos.Pode sair pslas portas 4d
e ESTE oU dg swul, "
80985 REM NOTE QUE 08 ‘IF THEN"
FORAHM REMOUIDOS DR=
DUAS LINHRS SEGUINTES
§l8@ IF Z=1@ THEN PRINT "Eiz= o =
antuario 4o Sateﬁczoj uma sal
8 de calma desconcer- tante.O
Rambiente e humido e Frioy h
avendo saidas s 0OESTE e ums p
Drta que conduz a sol."
8118 IF Z=11 THEN PRINT "Efte pa
rece ser o Uestibuld dos 5us
Pirgs, uma sala humi- da e e=
EUra onde, zegundo a Lends,
¢ Guardiao da Lszaoa Megra p
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Nao ha razio que impega de continuar a trabalhar neste
programa, desenvolvendo tantas versdes do CASTELO DO
TERROR quantas queiramos. Podemos cingir-nos as mesmas
salas e a0 mesmo nimero de salas (12), fazendo o nosso proprio
mapa e escolhendo as instruges DATA e PRINT relevantes,
desprezando © mapa primitivo ¢ tentando esquecer os seus
pormenores a medida que entrarmos no castelo por nds imagi-
nado. E vantajoso ‘‘trocar castelos™ com os amigos ¢ tentar
reconstituir o que eles codificaram nas suas variantes do pro-
grama, Embora seja preferivel produzir um mundo bem estrutu-
rado, passivel de ser desenhado em mapa (porque senio o melhor
€ comegar jd a carregar em ENTER e a gerar instrugdes PRINT),
nada impede que cada qual faga as suas proprias interligacoes
entre as salas, em duas dimensdes, 0 mais “‘cruelmente’” que se
possa. Também ¢ relativamente ficil adicionar mais monstros,
quer sejam para povoar o castelo original, quer para se dispersa-
rem mais por um castelo do novo projecto.

Quando o programador comegar a confiar nestas técnicas,
pode duplicar o nimero de salas, aumentando o vector literal BS
para dar conta deste facto e, obviamente, aumentando as instru-
¢oes DATA introduzidas nos elementos de B$, e as instrucdes
PRINT que se ligam com cada sala; mas nao deverd, no entanto,
empenhar-se nesta tarefa antes de ter conhecimento completo do
nosso original ¢ da maneira como estd codificado, ¢ sem ter
idealizado algumas variantes do CASTELO DO TERROR com
12 salas. Os monstros sdo guardados no vector literal MS§.

Talvez as mudangas mais ficeis de fazer ao programa sejam os
conteidos das arcas, o efeito de beber a pogdo magica e o
resultado da leitura, ou da tentativa de leitura, do rolo de papiro.
De momento o programa nio apresentard o papiro, o pequeno
cofre dourado ou a pogao mais do que uma vez num Gnico jogo, e
apenas existem quatro arcas em qualquer esquema do castelo,
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No entanto, enquanto o programa nio produzir mais do que
quatro arcas, ndo hd mecanismo na sua presente forma que evite
que as mesmas coisas saltem de diferentes arcas depois de
abertas. Mas quem tenha sido beliscado na garganta por quatro
Harpias, cada uma reduzindo o atibuto de ENERGIA, deve
desejar que haja maneira de evitar esta proliferagao pelas arcas
do castelo.

Muitos possuidores de Specrrum ji devem ter sentido pena de
ter um computador com tantas capacidades grificas e deparar
apenas com jogos na forma escrita, ainda que abrilhantado por
alguns FLASH, INVERSE e BRIGHT. Ha jogadores que prefe-
rem programas que desenhem gravuras completas em cada cena.
Mas as listagens ja sio longas e acreditamos que, se fossem ainda
mais compridas, poucas pessoas teriam a coragem e a paciéncia
de as introduzir no computador. Programas que criam figuras
minuciosas tendem a tornar-se num labirinto de instrugées PLOT
e DRAW, necessitando de grande niinero de linhas para produ-
zir uma figura interessante ou que agrade a todos. Mas nio hi
que ter susceptibilidades guanto a acrescentar novas salas,
monstros ou contetdos de arcas ou melhorar o programa adicio-
nando imagens.

Teriamos muito gosto em ver, nestes programas, melhora-
mentos gréificos ou quaisquer outras variantes que o leitor tenha
desenvolvido. Se nos enviar o produto das suas elocubracdes,
através do editor, talvez venhamos a inclui-las nas préximas
edigdes deste livro.

Mesmo que nao queira ir ao ponto de incluir vastos blocos de
instrugdes com o desenho de salas completas, talvez imagine
cores especificas de descricbes particulares de monstros para
serem impressas nas mesmas combinagdes de cores, talvez com
um *‘distintivo sonoro’’, Repare-se nas linhas de 2010 a 2050 é
facil inserir nestas linhas a informagdo respeitante & cor e
misica do distintivo sonoro, seguido *‘IF Q = THEN"".

Outra alternativa para preencher grificos minuciosos de cada
sala consiste em usar os grificos definidos pelo utilizador para
formar um bloco de quatro caracteres para cada um dos cinco
monstros, produzindo uma moldura caracteristica quando se
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menciona um determinado monstro. Poderia, de facto, encher
todo o écran com miltiplos graficos definidos pelo utilizador
antes de o limpar para o aparecimento do texto efou do distintivo
SONOro.

Outros cenarios

Mesmo que ndo tenha descoberto totalmente o mapa usado no
CASTELO DO TERROR mas querendo mesmo assim personali-
zar este programa de aventuras, hd alteragoes significativas a
introduzir. Supondo que as entradas e saidas permanecem nos
mesmos locais, nao ha motivo para ndo chamar as salas aquilo
que se quiser. E ficil, por exemplo, colocar a ‘“‘aventura’ a
bordo de uma nave espacial abandonada, a apodrecer numa lenta
orbita situada muito para além da cintura de asterdides e habitada
por criaturas de uma raga desconhecida.

Em vez de (ou além de) “‘monstros™, podem-se imaginar
perigosos artefactos abandonados por essas criaturas, como
robors-sentinelas, cuja missao seria patrulhar a nave, embora as
criaturas da raga que eles protegem tenham ji desaparecido. E o
objectivo das suas pesquisas pode ser, por exemplo, a fonte
energética da nave, que se calcula ser exemplo de uma tecnologia
muito avangada.

Uma vez encontrada a sala (aquela que corresponde 4 Lagoa
Negra do castelo), encontra-se um sistema de defesa controlado
pelo Spectrum que tem de ser derrotado.

Em vez de MAGIA, ENERGIA e SABEDORIA, podemos
escolher atributos mais realistas, incluindo coisas como oxigé-
nio, ragoes alimentares e balas de sobra para a arma liser do
explorador. Pode-se mudar ndo apenas a natureza dos atributos
com que se leva a cabo a aventura, mas adicionar outros, como
carisma, esperteza e genica. Pode-se atribuir & partida, ao
jogador, um certo nimero de pontos distribuidos pelos atributos
conforme se prefira, em vez de os mesmos serem determinados
pelo langamento de dados (ou pelo gerador de nimero aleatério,
que € exactamente a mesma coisa).

Outra maneira de escolher os atributos & partida € atribuir ao
Jjogador o tipo de pessoa que deseja ser (sacerdote, migico, ogro,

166

lutador, ladrio, duende e outros). Hd, claro, grupos especificos
de atributos para cada personagem.

A moldura original do programa pode transformar-se (por
exemplo) na reconstituicao de uma pirimide a explorar antes de
ser destruida para dar lugar a um novo dique no Nilo, atraves-
sando taneis, explorando cimaras no interior da pirdimide, até
chegar a cimara mortudria (correspondente &4 Lagoa Negra do
Castelo do Terror), onde se terid de defrontar a maldicio do
Farao.

A partir destas ideias, pode-se ver como é facil elaborar um
cendrio para a aventura, melhorando-o de tal modo que nenhuma
semelhanca tenha com o programa original. Adquirida alguma
confianca na manipulac@o de realidades codificadas deste modo,
¢ provivel que se fique em pulgas para escrever programas
pessoais. Observando as aventuras de origem comercial criadas
para o Spectrum ou para outros computadores (aventuras lipo
Hobbitt ou Pharaoh's Tomb), encontram-se muito boas ideias.
Algumas delas, talvez surpreendentemente, nao se baseiam em
“‘realidades coerentes’’ e dependem mais de nimeros aleatorios
do que da pericia para tragar mapas ou memorizar caminhos por
parte do jogador (nao € este o caso dos dois jogos comerciais
atrds mencionados).

E aliciante experimentar fazer uma fusdo de diferentes pro-
gramas, adicionando um labirinto a trés dimensdes, ou um ou
dois testes de reacgdo para ver como o jogador se comporta em
combate.

Finalmente, tenha-se em mente que quando se escreve um
programa de aventuras € essencial assegurar um claro objectivo
para o jogo (vaguear sem um alvo, coleccionando tesouros e
matando dragdes, nio tem interesse e é por vezes bastante
aborrecido, a nao ser que o jogador esteja em vias de resolver
algum problema final, como obter um tesouro ou escapar com
vida de uma cdmara de tortura).

Além de tlerem um objectivo, as actividades dentro da aventura
devem ser relacionadas com esse mesmo objectivo.

167



QUIOSQUE DE LIMONADAS

O jogador & o Jaime. Tem por missao dirigir um quiosque de
limonadas e fazer fortuna (ou, pelo menos, nao ir a faléncia). O
programa condu-lo, passo a passo, as decisoes que terd de lomar,
e faz um uso bastante eficiente das possibilidades de cor e dos
grificos de alta resolugio do Specfrum, que avivam o programa a
medida que progride. Até aparece um retrato do Jaime, atris do
balcio do seu gquiosque. O jogador que nao se deixe enganar
pelas figuras que aqui vé; os grificos dos programas sao bastante
mais eficazes do que as gravuras sugerem.

Uma vez o programa a funcionar, informam-no de que € o
dono de um quiosque que vende limonadas, Cada dia recebe a
previsio meteorolégica. Tempo quente significa muitas vendas;
um dia cinzento sugere que o negdcio nao vai ser famoso. Da
previsao meteoroldgica e do conhecimento do mercado que
adquirird ao longo do jego, terd o Jaime de decidir quantos copos
de limonada deve fuzer. Também se lhe dd a informaciio quanto
ao custo de fabrico de cada copo de limonada. Tem pois de
decidir qual o prego de venda. E evidente que pregos altos
tendem a reduzir as vendas. No principio do jogo o aluguer do
quiosque sera de 12500 por dia. Com o tempo este encargo
vai-se tomando mais dispendioso devido a inflagdo. Este feno-
meno também provocara a redugao dos lucros, porque a matéria-
-prima aumenta de prego.

As gravuras exemplificam o tipo de informagao com que o
Jaime terd de trabalhar cada dia: temperatura moderada, custo de
5%00 por cada copo de limonada. renda didria de 125500 e
capital de 5000800, A partir destes elementos decide quantos
copos de limonada fard. e este nimero aparece. O programa
agora desenha o guiosque completo com o numero de copos
cheios de limonada e com um cartaz mostrando o prego unitario.

Os copos de limonada sao vendidos mesmo & nossa frente (ou
seja, sao esvaziados). Ao fim do dia, fecham-se as persianas do
quiosgue e ficard entao a saber como o jogador se saiu no
programa. “*Vendeu 36 copos: recebeu 7208: fez 40 copos que
Ihe custaram 200%; a renda custou 125%; lucrou 395%°" € o tipo do
relatério que se recebe.
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As instrugbes DATA nas linhas 15 e 20) representam, respecti-
vamente, os copos vazios (E) e cheios (F). A instrugio DATA a
seguir, linha 25, contém o relatdrio meteoroldgico e os nimeros
que governam o efeito que certos estados de tempo terfio nas
vendas. Coloca-se a preto a cor dos caracteres, poe-se o écran
com brilho normal e depois limpa-se (linha 45), isto tudo antes
de as linhas 50 e 60) definirem os grificos, mediante a leitura do
cardcter da linha 50, e fazerem o POKE dos dados relevantes da
linha 60.

As linhas 100 a 160 imprimem as instrugdes e, apds uma pausa
(veja-se PAUSE 900, na linha 16{), aparecem as palavras *Boa
sorte!””. A linha 170 produz, com FLASH, a familiar frase
“"Carregue em qualquer tecla para iniciar’’. PAUSE () mantém a
mesma imagem no écran indefinidamente até ser pressionada
uma tecla (o equivalente no ZX8/ seria PAUSE 4E4 ou PAUSE
4000@) e o écran ser limpo.

As variaveis sdo inicializadas na linha 180) usando determina-
dos nomes indicativos das suas fungdes. Ao seu dinheiro &
partida (varidvel CAPITAL) € atribuido o valor 5000; ao tempo
dé-se o valor 4 (varidvel TEMPO); & matéria-prima & atribuido o
valor 5 (variavel LIMONADA); e finalmente i renda atribui-se o
valor de 125 (varidvel RENDA). As linhas 200 a 220 escolhem o
tempo e a linha 230 inicia o relatério. A linha 250 faz o
RESTORE do ponteiro de dados em relagdo a linha 25, que
guarda os tipos do tempo e os niimeros relacionados: os nlimeros
(a que foram dados os nomes “‘de’” e *‘até"") sao usados na
linha 840, que verifica o seu sucesso num determinado dia.

Na linha 290 é-se informado do estado das financas e
pergunta-se qual o nimero de copos de limonada que se deseja
fazer. Caso se sugira um niimero negativo, a linha 302 rejeita a
resposta € devolve a acgio para a linha 300, para uma nova
resposta. A linha 305 faz o Spectrum correr rapidamente para a
sub-rotina da linha 9000, que verifica se o Jaime tem dinheiro
suficiente para comprar tantos copos quantos encomendou. Caso
tenha, a sub-rotina faz o RETURN instantaneamente. Alcanca-se
a linha 9910 ao tentar comprar mais copos do que se pode,
fazendo ver que ndo tem dinheiro que chegue para
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tantos copos™, e pede um novo nimero. Isto é verificado na
linha 9000, e se o nimero introduzido é aceitdvel, o RETURN do
fim da linha 900Q ¢ activado. Caso contririo, o programa *‘cai”’
novamente para a linha 9919, que faz a pergunta de novo.
Estando neste extremo do programa, repare-se na linha 9999,
Esta, de facto, ndo faz parte do programa enquanto tal, mas foi
usada quando o programa estava a ser desenvolvido. E uma linha
utilizada sempre que a pessoa que esté a desenvolver o programa
decide olhar para o que ja fez.

A moldura, o fundo e a tinta voltam as cores normais, o écran
€ limpo e o programa listado. O comando RETURN no fim
significa que esta instrugio pode ser chamada do interior do
programa como se de uma sub-rotina se tratasse. Verificar-se-a
que, ao desenvolver um programa complexo, podera ser muito
atl a inclusdo de uma linha como esta.

A linha 307, depois de verificar a sub-rotina do dinheiro,
determina (com bastante sensatez) que caso o nimero de copos
encomendado seja menor do que um, o nimero vendido tem de
ser zero, e o programa salta para a linha 950, pulando sobre a
parte de vendas da listagem.

Se provar pelo nimero de copos encomendados que leva este
negdcio a sério, entiio o programa imprime (linha 310) o nimero
de copos que encomendou e depois imprime os copos cheios
neste mesmo nimero (com o ciclo da linha 320).

A linha 330 pede-lhe que introduza o seu *‘programa de
vendas’’ para esse dia com a linha 333, rejeitando pregos
superiores a 249 ou inferiores a 1. Apés um curto beep (linha
335), € impresso o preco de venda e pedido para (linha 350)
“"Carregar em qualquer tecla para iniciar as vendas’’. Soa um
beep, e o programa espera (usando PAUSE @) até outra tecla ser
premida. Pelo soar de outro beep (no fim da linha 350) damo-nos
conta do facto de a tecla ser premida e a linha 360 limpa o écran,
coloca o brilho (BRIGHT) a funcionar e limpa o contetido do
écran através do ciclo L.

Vem agora a secgio visualmente mais interessante. Esta longa
e aparentemente complicada rotina, das linhas 370 a 690, cria a
primeira parte da figura do Jaime e do seu quiosque, com
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prateleiras para os copos de limonada. A SECCao seguinte, usando
a varidvel CONTADOR (a que ¢ atribuido o valor de COPOS na
linha 695) imprime os copos de limonada cheios. A varidvel
CONTADOR decresce uma unidade na linha 715 e ¢ verificada
até ser igual a zero, sabendo o computador nessa altura que todos
0§ copos foram impressos. Feito isto e depois de a linha 700 ter
determinado que todos os copos foram colocados nas prateleiras
para atrair os clientes sequiosos, as linhas de 730 a 830
completam o desenho do quiosque das limonadas.

A linha 84 define o nimero de transacgdes do dia em fungdo
do tempo e do prego unitirio, deixando uma certa margem ao
factor sorte. Os ciclos da linha 86@ substituem os copos cheios
das prateleiras por vazios. Se todos os copos forem vendidos,
aparece o cartaz “"ESGOTADO" (linha 99¢). Apés uma pausa
por alguns segundos no inicio da linha 910, as persianas do
quiosque fecham-se. Outra pausa no inicio da linha 940 e o
computador solicitamente imprime o relatério de vendas do dia.
“Vendeu... copos. Recebeu...$'" e assim por diante.

O ambicionado luero (varidvel LUCRQO) é calculado na linha
1000,

As linhas 1010 e 1030 usam a fungdo SGN para determinar se
o dia foi um sucesso ou um desastre em termos de lucro (o
resultado da fungdo SGN aplicado a um namero negativo é —|;
aplicado a um nimero positivo é +1 e a zero é M.

A inflagao ataca de forma alarmante na linha 1050, aumen-
tando a renda em parcelas de 25%, aproximadamente dez vezes
em cem. Na linha 1060 o gerador de nimeros aleatérios assegura
mais uma vez que em 10% das vezes o custo da matéria-prima
(variavel LIMONADA) seri incrementado duas ou trés unida-
des. A linha 1065 espera que uma tecla seja premida para
continuar. Se a linha 1067 descobre que o Jaime ji nio tem
dinheiro (ou seja *‘capital’® inferior a um) o programa vai para
1500 e termina delicadamente. Se ainda estd em condigdes de
pagar as suas dividas, terd outra oportunidade no instivel
mercado da alta finanga das beberagens, com um regresso a linha
200 para enfrentar mais um dia de decises importantes.

A mensagem “‘FECHADO. Faliu ¢ o quiosque foi vendido
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para pagar as suas dividas'' aparece nas linhas 1500 ¢ 1510, ¢

) : i ; C3ds copo s3i-lhe 2 S%
depois a linha 15200 chama-se a ela prépria continuamente,
= ! g = =1 —d
terminando de modo efectivo o programa sem colocar o relatério Renda. 12ts
no écran. Necessitara de BREAK para sair desta linha. Dizpoe dz Sogos
SOROS . YYYYYTYYTYTYYYYY
0 quigsque de Llimonadas
Fossui Um Quiosque de bebidas
que yvende lLimonhadas. Todos 0=
dias YIem a¢ sEU dispor o boletinm
meteorologico € a partir dele
decide quantos cCcoOpoOs Quer fazer.
rambeem sabe 0 custo de tcada copo
de limtnada & com e££3 base de-
Clide & 4Quanto vai vender cads
Ut. R renda do auUiosgue cusia
12%% por dia,mas torna-ce mais
dispendiosa com & inflacao, co-
MmO acontete com a Limonads.
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12 FPOKE 255@3.128 e de lLimonadas

15 DATR @,BIN 10002010 ,BIN 120 248 PRINT INK 7, PAPER 1;°
PeR19,BIN 2loRR100,EIN D0RlE1R28, RelLatorio 40 4dia k
EIN aaaleaaa,axn P0Qle0dd , BEIN 21 259 RESTORE 25: FOR i=1 TO temp
liiig@ o: REARAD w!;deaate: MEXT i

2@ DRTA @,BIN lo0ee@ld,BIN 111 26@ PRINT “"Tempo : "; IMK 1:us
11119, ,BIN 21111100 ,BIN 22111297, 278 PRINT ‘"Cada copo sai-Lhe 3
;ETLEEQ 10902, 5IN 200102922 ,BIN 21 ;éaxwh 1; Limbnada;"s" B

PRI"#T .-rR'EIId ”,' H L r =N

25 paTa 'Tenpestugsg’ 10,30, C daive = =hls L ren
huvosg' I j"- Umido™ , ot .1” e F=d NT "“DBig T e
bulogo” 45,78, "Anenc” , 65, 120, " Gu CARE LAl s —oopog BE T THE 33
%n%%é,laaflaa,“uaga de calor” 2@ g?gﬁsﬁsn 5,10: INPUT INK 2. "gu

5 COoOpDs ver razer"; F 3

R i s e

o "z02 COPOE (@ TH

E5 RERD a: POKE USR "e"+i.a: HN 285 GO SUE SRS EEEEG ;DSSEE
EXT i ) @7 IF copos¢l THEWN LET vendido

6@ FOR i1i=@ TO 7 £ =0, LET Preco=1l: LET copos=@: &
E¥$E RERD &: FOKEE USE "fV"+1i,3: ® G¢Ig IH

AL 4 3 K ©: PAFER @: P ‘nCop

100 PRINT DABER & o osq °2i0 Fom e

L Ll ¥ J - QLH 51 1= TGO <o € Vbl 38
ue de Limonadas " PRFER 7., ;i NEXT i: PRFPER ?PDEHIE$IET 4
" Pogsui um qQuiosque de bebidas 330 BEEP .S,10: INPUT INK 2;"m

.. . quanto wvende hoje o copo “; FLAS
%l@ FRINT ”qEE vende Lzmnnadgs. HS%S ;;'prﬁrg

odos o0s "“"dias 1em a0 seu dis Ereco<l OR pr
par o boletin" M GO TO 328 PEECORCRY: ThE

120 PRINT "metsoroclogico & 3 pa 338 BEEP .1.5
Ftir dele”’“decide QUANLO: copos 34@ INK @: PAFER 7: PRINT ““Lim

quer fazer." onada a ";preco;"$ o copo"

1380 PRINT "Tambem sabe o custico S50 PRINT FLR3H 1; INK 2:°“"Prim
de cada copa“’”de Limonada & com 3 qualquer tecla para inici-ar a
Ess8 bpase de-" 5 Vendas": BEEFP .1,18: PAUSE &-

14@ PRINT "cide a quanio vai ve EEP .5.5
nder cada "“""um. A renda d0 gquio ?E@ CLS : BRIGHT i: FOR i=1& TO
SquUe custa” el: PRINT AT i,0;;"

15@ PRINT "125% por dia,mas tor " NEXT i
na-se mais" “dispendiosa com 3 i 570 FOR i=@ TO 48 STEP 15
nflacao, co-" y 380 PLOT @,i: DRRW 255,08

160 PRINT "mo acontece com 3 L3 290 MEXT i
mnnada.“'“: PRUSE 2S@2: PRINT IWNK 480 FOR i=@ TO 200 STERP 4@

2; Eoa snrte e} 1@ FPLOT i,8: DRRIJ 55,43

1?3 FRINT FLASH 1;"Prima quique 420 MEXT i
r tecla para iniciar": PRUSE @: 430 PRINT PRPEP EiAT _8,3; "Quios
CLS que do Jaime"; PAPER &;RT 9,8;"

180 LET capital=50@0: LET tempo
=4: LET Limgnada=%: LET renda=lgz 4@ FOR i=92 TO 98
= 45@ PLOT INK 7;72,i: DRAW INK 7

20@ LET tempo=INT (RHD#7!+1 ;120,@,-FI 18

238 PRINT PRFER &;°7 GBlgiosqu 4688 MEXT i
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478 FOR i=1 T2 6&: PRINT PRAFER &
;AT 9+i,8;" ";TAB 24, PAPER &;"
45@ NEXT 1

488 FOR i1=1 7O 4: PRINT PRPER &
AT _15+i,8; " -
MEXT i

495 BRIGHT @

496 INK ©

SP@ FOR i=112 TO 1185

S1@ PLOT 64,i: DRAW 146,90
S20 NEXT i

S3@ FOR_i=64 TO 199

S4Q PLOT i,115: DRAU 48,31
SS9 NEXT i

S6@ FOR _i=11S TO 24 STEP -1

S7@ PLOT BRIGHT @;280.,1i: DRAW B
RIGHT @;42,31

S30 MNEXT 3

598 FOR i=1& TQ 24

5@@ PLOT BRIGHT @,209,i: DRAY B
RIGHT 2,4@,4%

10 HEXT i

515 INUERSE 1

£20 PLOT PRAFER ©:8584,116: DRRU &
AFER @;134,@

3@ PLOT PAPER ©;64,112: DRAU P
APER @, 134,82

6540 IMNK @: IMUERSE 0
658 FLOT £3,16: DRAW @,
sE@ PLOT 19%9.15. DRAU @
H INUVERSE 1; INK ©; PRPE
870 PLOT 64,15: DRAW 13
968@ IMK 2: PLOT 72,79

2@ PLOT 72,83: DRAW 72,92

@93 FLOT 72.47: DREW 72,

6595 LET contador=Copos: &GO SUEB
7@0: B0 TO 78

70@ IF contasdor=0 THEN RETURN
705 FOR i=31i1 TO 1S STEPRP 2: FOR

J=1 TO 9
718 BERIGHT £: FRINT AT i ,24j;"%Y
" BEER . 1,0W

7185 LET conta
contador=2 TH
7280 MEXT J: HMNEXT i: RETURN

5 .

T4 PLOT 142,45 DRAW @,27: DRA
W 12,5,-PI/6

TEQ PLOT 187.,45: DRAW D,27: DRA

dor=¢contador-1: IF
EN RETURN
=)

"0 BLOTIIE

155,43 DRAY 8,20

770 PLOT 179.43: DRAU 0,20

L 8,8: DRAY @.5: DRAW -8, -18

??g DRAYW -5,5: DRAW 2,8: DRAW B

‘800 PLOT 162,83: DRAL 10,0,.PI/2
210 CIRCLE 164.92,2. CIRGLE 191

o
098 PRINT AT 17,9, INK @; PRPER
§; "LIMONRDA “ipreco; " "
935 IF precg:=limonada THEN LET
éggt:é+ GO TO 540 =
=1 P=preco: LET i=limonadsa
;+E§T Frac=ExXP {-.5%{i(p=L)sr(22L}
S40 LET vendidos=(INT (RND#iate
-de) +del i xfrac
545 LET vendidos=INT, vendidos:
IF vendidos=0¢ THEN GO TO 91@
247 IF wvendidosicopos THEN LET
Vendidos =copos
ggg %EE cagtven:vendidss
OR_i=11 TO 15 STEP 2:
i=9 TO 17 A
Eu?a FRINT AT £,J;"¥": BEEF .1,1

,

88@ LET contven=contven-1: IF ¢
GE;EEHEETTHEN GO TO o
p Jr MEXT i: G a8
ggaTgpﬁﬁﬁ i GO SUB 7ae
vYeENdidos=CoPras THEN PEIN
T IMK @; PRFER 4;AT 17 e SE
I nuse 100, FOR 1et00 T0 47
FAUSE 1@@. FOR i=183 1.7
EEEE éé D 1 1!3_, TE &7
EP .2&2,i-45: P =S
RAL 150 6 e LOT P21 D
93@ MNEXT i
24@ PRUSE 2@9. BEEF .S5.5
958 CLS : PRPER 7: INMK ©: PRINT
PRPER &;" "; BRIGHT 1;"Quio
squ&ude Limonadas", BRIGHT @;"

958 PRINT IHNK 7; PAPER 1;°"
Retlatorio de wendsas o
278 PRINT “"i{endeu *; INK 1;wen
didos;" copas”
”939 PRINT "Pelos quais recebeu
; INK 1,vendidoss*preco; %"
990 PRINT "“Fez ", copts;" copos
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“rrague Lhe Custaram ") IMK 1;co
posslimonada; "§°

3?5 FRINT *‘"Pagou de renda ";re
nda; 'g"

1288 LET lucros=svendidosspreco-co
posslimonada-renda

1218 IF SGN lucro=-1 THEN PRINT
“MTeve um",; IHK E,” Pre juize"; I
ME Q" dE " =EQCl0;

1020 IF SGN \ucro=0 THEN FRINT
"Mao perdeu nem g9anhou dinheiro”
1959 IF SGN Lucro=1 THEN PRINT °
"Teyve um ", INE 4;"lucro 7; INK
@, "de ";Lucro;"%"

194@ LET capital=capital+iuvcro
1958 IF RMDE:.S THEN LET renda=re
nda+INT (RND+12+1)

168 IF RND:.9 THEMW LET Liponada
=limonada+z+INT (RHND %2

ige4 PRINT FLASH 1; INK 2; “““‘“P
rima uma TEtLa para cnnt:nuar

165 BEEP ., l@ FRUSE @: BEEP .
5.5

%95? IF cap:tul<l THEN G0 TO 1%5@
1@7@ CLS : GO TO 200

1509 CLS : PRINT INK 1; FLASH 1;
P FECHADD

1510 PRINT " Faliu e o seu gqui
o0sque roi vendido pPara Pagar

999 STOP

@ IF EGF'I:ii-H imonada i=capitzl

EN RETUREN

i@ IHPUT INKsl;”NaG tem dinhei
que chegue para tantos."; INK
"‘ﬂuanfos COPOS quer fazer “;
FLASH 1:"7?";, Ccopos

ﬁBEE G0 TO 929@

9999 INUERSE 2: PRPER 7: BRIGHT
@2: INK @: BORDER 7: CLS : LIST :
EETURN

= I ={ 10 TH
DRI

I'l.

APERFEICOAR A MENTE

SINTAXE

Este ¢ um jogo ““intelectual™ para pessoas que gostam de jogar
com palavras. O proposito do jogo consiste em elaborar dez
frases por forma a fazerem sentido. Ao correr o programa, o
computador pede que esperemos uns momentos, ¢ durante este
tempo dispoe aleatoriamente os seus verbos, substantivos e
adjectivos por onze frases que certamente nio fazem sentido.

A nossa tarefa consiste em colocar tais frases em portugués
correcto.

Vé-se um cursor no lado direito do écran com o niimero da
frase que ele estd a apanhar. O cursor pode-se mover para cima e
para baixo usando as teclas *'6"" e ©*7"", Carregando em qualquer
das teclas de **1"" a *'5"" salientam-se palavras de uma determi-
nada frase a que o cursor esteja apontando, ou seja, carregando
em “'3"" a terceira palavra da frase serd destacada.

Ha um lote de onze frases que se encontram vazias no inicio do
jogo.

Para introduzir palavras nestas frases € preciso destacar uma
palavra (como foi descrito no pardgrafo anterior) e premir
ENTER. O computador imprimird entao todas as suas frases com
a palavra acrescentada e colocard automaticamente a palavra no
lugar certo da sua frase.

Ao premir ENTER, o computador perguntari em que frase
desejamos colocar a palavra. Se quiser a palavra introduzida na
frase nimero 5, naturalmente que introduzird o ndmero 5.

Eventualmente haverd um lote de onze frases para alterar
varias vezes até se mostrarem coerentes. O computador nio diz
se encontramos a combinagdo certa de palavras, por isso cabe-
-nos julgar se as frases estdo ou ndo correctas.

A linha 20 selecciona uma posicao dentro da lista de niimeros
a serem dados pelo gerador de niimeros aleatérios e a linha 39
manda o computador para a linha 1000, onde as matrizes literais
sao DIMensionadas e se fazem as atribuigbes das varidveis. As
linhas 1040 e 1050 procuram elementos vazios da matriz literal
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A$, regressando a 1040 para seleccionar um novo elemento se o
primeiro escolhido nao € vazio. A linha 1060 i& o préximo vector
literal das instrucoes DATA da linha 9000. A um elemento da
matriz | é atribuido o comprimento da palavra que se acabou de
ler, e entao esta palavra (B$) é atribuida a um elemento do vector
A$ (linha 1070).

Apos X$ ter sido definido a **A$"" (note-se que nao foi A3
mas sim “*A$'"; a diferenga sera clara quando virmos a linha
1100), a linha 1110 dirige a atengao para a sub-rotina que
comega na linha 200. O écran € limpo (linha 200) e os ciclos
cruzados A e B imprimem aleatoriamente frases desordenadas.

A instrugio RETURN na linha 26@) manda o Spectrum de volta
i linha 1160, onde as variaveis U, P e N s@o inicializadas. Estas
serdo usadas num dado momento para mover as palavras pelo
écran. Apbs a sub-rotina da linha 100 ter impresso o curso (o
quadrado a cheio do fim da linha 150), a rotina de 1195 aceilta, e
actua, nos nossos desejos relativos a movimento das palavras. A
linha 1205 atribui a i$ o valor da tecla carregada ("'6"" ou **7"")
para mover, para cima ou para baixo, o cursor relativo as frases.
A linha 1260 aceita a escolha dentro da frase indicada e, depois
de ter sido atribuido a X$ o valor de **S$"’ (mais uma vez **X$"’
e nao ‘'S$"), a linha 1300 dirige o programa de volta a
sub-rotina da linha 200. As linhas 1340 e 1350 esperam que
tiremos o dedo do teclado, antes de reenviar a acgao para 1100.

= CE X
1'l:-m-.__1!§;|-'-lii HIM>

=1
N2+l TO n-1
iEB,Wl+1

i
=
)
i
L .i i ]
Lo e L R U A1)

@ NEXT b

A PRINT BT u+ini2) 2433031
UER i) IMUERSE 15" ™

@ RETURN

180

205
287
=1i@
215

Lib,a}

“Eﬁ
Wi I J.- T
=250
248
=245
=258
=55
=250
1008

OMENTOS..."

loas

123

U201 = (1 §="7" ) (U0} ) £2

ilz24@

4 THEN LET n=URL 15

iz2s56
185

NT {(us2+1)

FOR a=f TO 41

PRINT "dm *;

FOR b=1 TO 5

LEF F=flagsijlb,a)-L(b,a)i+

PRINT VALE (x$+"(b,a, TO r}

IF hné THEN PRINT
MEXT
PHIhT

HEXT a

LET rflag=
FRETURN
PRINT AT 41,

"ESPERE UN3S M

BIM =
CIM =
CIM L
FOR 3
FOR b
LET ¢

%

PRIN* AT uvu,38;' i
PRINT FLASH 1; HT U, pg;"s" ;5T

5

GO SUB 188
IF INKEY$<:"" THEN 80 TO 11

IF INKEY$="" THEN &40 TO 120

LET 15 IHﬁEf

FPRIN u, F'? i

GO “LJE; 1@&.

BEEP .81.2¢

LET uvu=u: LET usu+((ig="5")

IF CODE i%3>48 AND CODE is:

o

IF CODE i$%<¢313 THEMN GO TO 1
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1268 INMPUT "pars que frase?''gqg
%gg@ IF 9<1 OFR q»11 THEN &0 TO 1
1280 LET ssin.,gi=asin,u 8+1)
1285 LET jin,qistLin,us2+31)

1287 LET FlLag=1

129@ LET x$%=":5%"

1300 G0 SUE 2068

13482 IF INKEY4%:¢:"" THEN GO TO 13

4@
éEEB IF INKEYg=""

1260 GC TO 1128
2009 DRTA "reluzente" ,"veloz" "f

THEN G0 TO 135

Eiu“J"bom”,"tonnecidﬂ”J“veLho",
;1rLun5necta ‘assidun” "pequeni
;'aDulCltG” “corpulento”

QGEE REM
Bﬁiﬂ CRATAR "Jjogador”,“"nomemn 40 13
Lha “guarda-:huua".”banqua:.o”
crzadn ‘WinistroY ,"rabot", ”ara
fthico" ESPE:tide”,"Ei?ELQ"J"PE
ixg?"
2815 REM
9@2@ CATH ”paaseia",“uira- gl o
oa” ,"observa’ ece”,”rlca”J"in:
Lina se’™, ”cart "."nada","e detid
G”J“garan?e
2025 REM
SQZQ DH*H o~ L ~ 7 - - T “snbre a” "
sem”,'"com a", “ﬁa",”a’, ‘por” uma
1I|llldell rl-all
IPES REH
9@¢a DRTﬂ 'F.al de'', radaria”,;"m
25", f:turla 'tE:E”J”cnrr1da“;
"Bicicieta™ tagﬁa",“turrente i
yitela" ”veﬁxan;a"
Un Bequentno criado

1n:LGa-5= na vitela

Um velho tanquﬁifﬁ

rxca PelLa corrida

W bom ministra

corta uma pradaria

Um reluzente peixe
passeia com & biciclieta
Um conhecido Josador

Woa por corrente
Um circunspecto espectador
garante 2 teis
Um solicitd aranhico

0 POGCO

Chserfva de vi
Lim velsz ube.
nada sohre a vwentania

Im feic cavalo

g detido =em me:za

U corpulento nomem do talho
Yira-sze 3 iLagoa

dm assiduo guaraga-chuwa

tece 3 fraude

Apresenta-se neste programa um cendrio muito realista e muito
verosimil. O jogador vai ser o infeliz prisioneiro de um velho
demente e maldoso que decidiu que os seus pecados deveriam ser
expiados por afogamento num pogo, se niao conseguisse de-
monstrar suficiente capacidade matemitica.

Eis como o programa o explica:

Neste Jjogg esta prisignei-
FC de um pProfessor Louco
que o desce Lentamente pars
& agua. Ele faz-Lhe pergun-
tas. QUands errar, o balde

£ =€ acertar o hal-

Eis o que se pode ver enquanto o interrogatério decorre:

L

Y

‘Quantos faz 13 + 1lazs T
1955

He! He! & resposta certa
5EI13 195*
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O programa € bastante simples, e permite um grande grau de
elaboragao.

A rotina da linha 100 desenha a cena. Antes de ela aparecer,
0 computador pergunta ao jogador como vai na matemdtica.
Introduzindo um ndmero menor do que 12, o computador
escolherd um nivel de dificuldade ao acaso. Sugerimos que se
comece com 15 da primeira vez que o programa correr. A linha
719 atribui a T$ o sinal da multiplicagdo (*) ou da adicio (+), e
na linha 720 da & varidvel T um nimero entre um e o nimero
escolhido para nivel de dificuldade. Se T$ ¢ o sinal de multipli-
cagao, a variavel *'B'" na linha 735 € atribuido um nimero entre
um e dez. Se T$ ¢ o sinal de adigdo, B é escolhido entre 0 e cem
vezes o nimero introduzido como nivel de dificuldade.

A linha 740 imprime a pergunta no écran, substituindo o ***"*
por um pequeno “'x’" no caso da multiplicacio (pois “'x™" é o
sinal geralmente usado nesta operacio). O ciclo G de 777 a 840
di a oportunidade de introduzir a resposta. Esta rotina aceita os
caracteres introduzidos por intermédio de INKEY$ e converte-os
num nimero de comprimento maior do que um caricter; estudi-
-la € um bom método para aprender a escrever rotinas seme-
lhantes em futuros programas.

Nas linhas 850) a 985 o professor reage i sua resposta e gera-se
uma nova pergunta.

Examinando a rotina de impressio da cena vé-se que esté perto
o fim do programa; L € a varidvel que determina a que
profundidade do pogo deve ser desenhado o balde. Se este chega
a0 cimo, o professor é puxado pela corda e somos conduzidos a
um fim muito agradivel (e de que a forma imprevista negara
qualquer lei que normalmente govere as relacoes entre cordas,
pocos e baldes).

Se o balde chegar a 4gua, estard reservada ao jogador a
sensagdo de um final agradavel.

REM O poco
LET -L=48
20 G0 SUE zoad
©1@ PRINT AT _£,6;"0 poco”
528 PRINT ,,TRE B&;; "Neste jogo
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ta prisionei-

i ro de um pro
$s0r touco

que o desce

Ltamente para 8 agua, Ele

-Lhe pPergun- tas. Buando

a7, o balde desce mas se
=) fr e bal=- de sobe,"

i9@s
3 2

ES
fe
LER
faz

=8 T

g €

520
540
Farsa

m

”Ei,EJ“Prima tectia

&
ar
@

i
=
m

Qa8
(B0 professor 4

By e o e
M
= Pt . Lo P

Z0Eney Fin

i
AT
W

=n
=]

-

il
in
"5 =
H DO -~

p
r
[T
e

b
= VP

tal vai na mate
EN LET 4=INT I(RND

" =
WD = e - -
SO+ Ny
=
=]
n
-~ a5
| e
LN
-
JToC
L L]

d:10@ THEN PRINT
Um numero de 1

=
'“:ﬂm

kS

w T
e B I L 8 u (N T T (T

H B

L

!

|
G0
o ew o o
LD

L]

£ (424 INT (RND=z2)

NT (RMD2d) +1

¥ THEMN LET B=INT LR
TO 748

HT (RMDxd#10@)

T 6,6, " "Quantos faz

?gg %ET US=ts
z L$="%" THEN LET us$="x"
765 LET c$=STRs UAL (STRS 3+is+

b

--j-\._‘l
Lo
HEGE @)

-

(=]

i

L)
O =4
TR

i gy

STR% b
770 PRINT 3; L T L S
772 LET ty=
778 LET wg="
777 FOR g9=1 TO LEN cs
780 FOR t=1 TO L=z1i0
785 LET is=INKEYS$
790 IF ig="" THEN MEXT t

500 IF CODE i£<48 OR CODE ig:;S~
Iif o o il =
=t J ) =’|l5I *"'i
318 LET tt=1t+i$

S520 IF usis) csia) THEN 60 To
525 PRINT AT ©,6.us: BEEP .1, 20

;530 IF INKEY$7:"" THEN 60 T0 55
540 NEXT g
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- i i e -~ Ep 1 Ea: G.I:-I' TC' 1 Ea@
B T T %] | 1 o= | : -
Rre A Mg et ol
:=: = == 'l".'L ¥ E * - 2 | - -\_-E;' 1 *
éﬁg ED§ﬂ=_él Eat‘ ie 2010 FOR a=6 To 18
259 NEAT & 2630 PAINF BT 2-1.24°
= ET f=l=(l=% =% 4] Y 18 =kla AT 3,2, L
@hga LET L =18 LEN c5) -1 gggg EE§$ .25, 2
g a0 TO TG0 < A1 4
200 g3 1D p?‘e.e:ms 2050 FOR a=17 To 23
Z1S FOR 2=1 To o8 2255 PRINT AT 2,2, "#¢
S 2080 PRINT AT Jithain
578 eeee T
=] IT - 15.- J | A e f\, |
spigtzﬁgzrtg'l Al ik BED BiCR €890 PRINT AT 21,2; OUER 1;"
5@ PRINT AT 13.8;"seria ";c% 2109 PRINT AT 18,2;"_"
$852 FOR u=1 TO 3 2li@ sTOP
358 PAUSE 30 Jeaa 2TOR
e as n U — 8000 DATA 24,2¢,25¢,58,24,35, 10:
365 PRUSE 30 .
S78 PRINT BT 3, L/8+3;" o 2212 FGR a=@ TC 7
e e 5020 READ b
380 LET L=L+4 9838 POKE USSR “"3"+a,b
S35 GO TO 720 2940 NEXT 3
1288 CLsS =
1005 PLOT 2,150 UG- k=R
1910 DRAL @,-150
19029 DRAL 40,2
1930 DRAL 2,150
1932 PLOT 492,135. DRAU 215,09
1935 PLOT 1,40: DRAY 23,0
1048 CIRCLE 22.170,5
195@ PLOT 29,175
1960 DRAL L, -40, =l ¢85
1865 PRINT AT 4,L/8+2; OUER 1;"%
19072 PLOT 15,170
1080 DRAL @, -
1090 DRAMN -4, -7
1100 DRAL &,8
1110 DRAL -4,2
1130 PLOT i11,182-L
1130 DRAW. 2, -3
1140 DRAW 4.2
115@ DRAY 2.8
116@ IF L=0 THEN BEEP 1,22: 20 T
3 2000
L1ES_ Iﬁainsa THEN BEEP 1,22: &0
1170 IF L:20 THEN LET L=@: EBEEP
1.,20: GO TO iaaa
1175 IF (3122 THEN LET L=1S3: BE
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Sugestoes para programacao

COMO APERFEICOAR OS PROGRAMAS
‘Os artistas foram sempre dos primeiros a explorar novas
tecnologias...” (David Thomburg, **Computadores e Socie-
dade"’, revista Compure!, Margo de 1982, pag. 16)

O advento do computador pessoal deu a muitas pessoas um
ensejo para descobrir a sua criatividade. Para muitos, o simples
facto de terem facil acesso a um computador deu-lhes também
acesso a uma actividade criadora, deixando vir ao de cima
faculdades que de outro modo continuariam latentes.

Como em todas as formas de arte, o conhecimento da técnica
facilita a expressio do desejo de programagao criadora. Ter
muitas técnicas e truques de reserva permite inventar e desenvol-
ver programas sem sermos dominados pelo medo de que o
computador ndo actue como queremos. Por exemplo, saber como
se faz mover objectos permite que nos concentremos noutras
caracteristicas que o nosso programa devera apresentar, em vez
de ficarmos atolados nos mecanismos da criagéo de movimento.

Examinar os programas deste livro e de outros, assim como os
publicados em revistas da especialidade, ensina bastante sobre
programagao.

Decerto que a4 medida que se introduzem os programas e léem
as notas que escrevemos a acompanhd-los, se tirard deles um
certo nimero de ideias que facilmente podemos incluir nos novos
programas. Quando ainda ndo se tem pritica do jogo da
programacdo deve-se comecar por alterar apenas as listagens
deste livro, mudando elementos como os grificos definidos pelo
utilizador, ou as teclas que as rotinas INKEY$ léem, prosse-
guindo mais tarde com a escrita de programas completamente
originais.

Ao desenvolver o programa, deve ter em mente o seu lado
“‘humano™’. Em muitos casos, os programas virdo a ser utiliza-
dos por outras pessoas e, por esta razao, € conveniente procurar
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fomar a sua execugéio o mais facil e agradivel possivel.

P-_:-r exemplo, muitos programas (incluindo alguns deste livro)
escritos para o Spectrum usam as teclas *'5"" . VBT Shpes i negay
para controlar o movimento, deslocando um objecto sob o
controle do jogador nas direccdes indicadas pelas setas dessas
teclas. Mas, pensando um pouco sobre isso, conclui-se que nio
$&0 as leclas mais convenientes para usar em todas as circunstén-
cias. Estao muito juntas no topo do teclado e nio sdo, certa-
mente, as de mais fécil acesso. Sio muito mais convenientes, se
UM programa apenas exige movimentos para a esquerda e para a
direita, as teclas *‘Z"* (para a esquerda) e “*M’" (para a direita).
Outras teclas podem ser utilizadas para 0s movimentos para cima
€ para baixo. Observa-se este facto no uso de programas deste
livro, como em CORRIDA DA MORTE.

Vale a pena por em causa todas as acgbes de um programa que
se fazem por hébito (tal como usar as teclas **S"" e “'8'") para
Veﬁﬁcm se esse hibito ajuda ou ndo a produzir um programa
CUjo uso seja o mais agradavel possivel,

Escolhendo, para o movimento, outras teclas que nao ‘5" e
8", refiram-se aquelas que parecam “'obvias™’, por forma a que
0 jogador se divirta sem dificuldades, em vez de gastar energia
mental a tentar lembrar-se das fungbes de cada tecla. Devem
escolher-se teclas cémodas de usar e com posicoes de algum
modo relacionadas com a sua fungao no programa (tal como no
canto inferior esquerdo do teclado — **Z"" para mover para a
esquerda). Para outros controles num programa, como disparar
uma mortal arma laser anti-invasores, fard sentido escolher uma
tecla de ficil acesso, ou uma que esteja relacionada (como *‘F**
para Fogo!, ou 'L’" para langar os dados) com a fungdo que vai
activar.

Observa-se isto na VINGANCA NO CASTELO DO TER-
ROR, onde se introduz **E’" para mover-se para este, ““N'" para
norte ou *'S"" para sul. Lidas as instrucdes para um jogo como
este, € pouco provivel esquecer a fungdo de cada tecla. Se
possivel, devem incluir-se nos programas comentirios bem

exp[iciﬁtus para que o jogador saiba exactamente o que fazer em
cada situagio.
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Embora néo seja necessario fornecer instrugdes completas com
o programa (e na maior parte das vezes elas ocupam demasiado
tempo de memoria e de escrita), os comentirios de INPUT
devem ser claros. O uso de instrugdes-guia para o utilizador,
colocadas entre aspas numa intrugao INPUT do Spectrum, torna
simples a tarefa de dar ao operador comentérios explicitos ou
linhas mestras. Como € sabido, podem-se usar todas as intrugoes
padrio de controle do PRINT, tais como FLASH, BRIGHT e
INVERSE, dentro dos comentirios de INPUT, realcando esses
comentirios e aumentando o interesse geral criado pelo pro-
grama.

Uma vez o programa a funcionar, deve-se fazer um esforgo
por tornar o aspecto visual o mais atractivo possivel. Mesmo que
as saidas para o écran sejam apenas compostas de instrugdes
PRINT, nao ha razio para que nio sejam ordenadas no écran de
maneira interessante, clara e atraente. O uso da cor nas instru-
¢oes PRINT ou ainda mudangas na moldura ou enquadramento
(BORDER) de tempos a tempos, melhoram a mensagem e
aperfeicoam a sua legibilidade. '

Por exemplo, no programa de xadrez que se encontra neste
livro usamos mudancas aleatdrias no enguadramento para dar
conhecimento da captura de uma pega do computador por outra
do jogador,

O som também melhora os programas. E surpreendente o que
alguns beeps podem proporcionar a um programa, ndo apenas
para coisas 6bvias, como um invasor do espago a desintegrar-se,
ou bolas a bater nas paredes, mas também para aplicagbes como
as do XADREZ PARA PRINCIPIANTES. Numa determinada
parte desse programa, o computador faz soar beeps a medida que
procura uma peca para jogar. Isto assegura ao jogador, mesmo
que o computador leve tempo a tomar uma decisdo, que o
programa nao se perdeu num ciclo sem fim.

Qualquer uso da cor ¢ do som aumenta o impacte de um
programa.

Enquanto uns sido contra o uso da cor pela cor, nio parece
sensato que ao usar um computador como o Spectrum (que tem
na cor uma das suas caracteristicas principais) niao se tire
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vantagem destas caracteristicas sempre que se possa. O mesmo
argumento aplica-se aos grificos definidos pelo utilizador, De-
verdo ser usados sempre que se sinta que isso vai melhorar o
programa. No nosso programa de xadrez nao cridmos os nossos
proprios gréficos porque tinhamos por objectivo por em realce a
qualidade do jogo e ndo a apresentagio. No entanto, ndo hé
desculpa (excepto, talvez, a preguica) para usar asteriscos a
representar invasores espaciais em vez de um ou dois graficos
definidos pelo utilizador.

Sem esquecer a valorizagdo que se obtém ao adicionar cores
d0s caracteres ou ao fundo, ou realgar certas palavras com
INVERSE, FLASH e BRIGHT, hi coisas mais sublis para
melhorar a mensagem, tais como incluir certas palavras em
maitisculas quando o resto da mensagem estd em mindsculas.
Vé-se um exemplo disto nas descricdes da segunda versdao da
VINGANCA NO CASTELO DO TERROR, onde incluimos as
palavras alteradas em maifisculas, para se saber quais as modifi-
cagdes a introduzir naquela variante do jogo. Embora as palavras
fossem colocadas em maitsculas para facilitar a tarefa de
CONVErsao e nao para as fazer realgar no programa, elas ilustram
como € eficaz uma simples alteracio como esta. A posigdo da
saida PRINT para o écran também pode ser importante, ¢ a

instrugdo PRINT AT pode facilitar a colocagdo das mensagens
onde desejarmos.

AUMENTO DA VELOCIDADE DO PROGRAMA
Em alguns programas, a qualidade do jogo é mais importante
do que a velocidade (tais como PIRANDELLO ou DAMAS
incluidos neste livro). Mas mesmo em programas como estes,
deverd ainda ter como objectivo produzi-los com uma velocidade
que seja a mais ripida possivel. O factor velocidade é geralmente
a primeira prioridade em jogos de gréificos animados. Graficos
Ientuslcunduzem a um programa insatisfatério.

Na introdugao a alguns dos programas deste livro, dirigimos a
nossa atengio para virios dos seus aspectos que ajudam a
maximizar a sua velocidade de execugio. Pensamos que seria itil
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reunir essas sugestdes, acrescentar ainda mais algumas, neste
capitulo.

]aua.ndo um programa chega a uma instrugio GD TD ou GO
SUB, tem de pesquisar, linha por linha, desde o primeiro niimero
de linha até encontrar o nimero designado na instrugio GO TO
ou GO SUB. Portanto, os programas que colocam sub-rotinas
perto do inicio do programa tendem a correr mais rapidamente do
que os que as colocam no fim da listagem. Se houver um ciclo
mestre, chamado vérias vezes num programa, vale a pena
organizar a listagem no sentido de colocar este ci-.'flu 0 mais_ perto
possivel do inicio. Véem-se muito programas assim organizados
ao longo deste livro. Em contrapartida, as partes do programa
utilizadas uma inica vez (como a inicializagio das varidveis, as
instrugbes ao jogador e os grificos definidos pelo utilizador)
deverdo ser colocadas mesmo no fim do programa, para assegu-
rar que nao se tem de saltar por cima delas, como acontfsceria
cada vez que o computador comegasse a procurar pelo destino de
uma instrugao GO TO ou GO SUB. _

Ver-se-4 que, de maneira geral, quanto menor for o numem_de
linhas do programa mais rapidamente ele correri. [r}snuqocs
“‘encadeadas’’ na mesma linha sao executadas mais rapidamente
do que seriam em linhas consecutivas de apenas uma instru%-in.
Este facto nota-se especialmente em programas com gréficos
animados; por isso deve-se tentar encadear 0 maior nimero de
instrugdes PRINT AT (com ponto e virgula) sempre que se
possa. Geralmente, a quebra de velocidade como resultado de se
terem muitas linhas bem como abundantes instrugdes REM nao é
nem critica nem particularmente notada. No entanto, quando a
velocidade tem de ser optimizada, valerd a pena fazer duas
versdes do mesmo programa. A primeira, com virios REM's e
usando linhas com uma instrugdo apenas, para haver a méxima
clareza durante os estégios de desenvolvimento e de pesquisa de
erros, pode ser transformada numa segunda versio. Este segundo
programa dispensa REMs e faria o maior nimero possivel de
“‘empacotamentos’’ de instrugdes na mesma linha. .

Consegue-se por vezes eliminar completamente ccrtas: instru-
goes GO TO, gracas a cuidadosa programacao. Examinem-se
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tedos 0s GO TO que ndo sejam qualificados por um [F/THEN
para se ver se é possivel elimini-los. Alguns puristas da
programacao proclamam que um GO TO nio qualificado ¢
Sempre mau, mas isso nio é razio para banir tio Gtil INSTUGan.
No entanto, deve-se olhar com olhos de ver para 0s programas
que usam GO TO, especialmente GO TOs nio condicionais, por
forma a descobrir maneira de os contornar. E, muitas vezes,
podem ser completamente eliminados. Se ha apenas uma curta
sub-rotina s6 chamada duas ou trés vezes num programa, talvez
seja preferivel incluir essa sub-rotina completa, cada vez que for
necessdria, em vez de consumir lempo com instrugoes GO SUB.

Uma vez que um programa esteja a funcionar, vale a pena
fazer uma listagem na impressora (quem a tiver, claro), a fim de
examinar com objectividade “*blocos’* gerais de maior ou menor
auto-insuficiéncia. Descobrir-se-4 que se podem encarar muitos
programas desta maneira, mesmo que nao tenham sido progra-
mados com uma estrutura modular em mente. Sondado desta
forma o programa, pode-se descobrir que os blocos ndo estio na
melhor das ordens para assegurar a execucao logica do programa
0 mais ripido possivel, Tentar-se-d entio dispor 0s blocos numa
ordem mais *‘limpa” e, talver. mais I6gica.

Nao se devem usar paréntesis a nio ser quando absolutamente
NECcessirios, porque ocupam meméria e tempo de processa-
mento. O Spectrim, em geral, exige menos paréntesis do que a
maior parte dos outros Basics, permitindo, por exemplo, PRINT
CHRS$ 134 em vez de PRINT CHRS (134).

E natural haver problemas para fazer caber num Spectrum de
16 K programas escritos originalmente para um ZX8/ de 16 K.
Os grificos consomem uma porgao significativa da memdria
dum Spectrum de 16 K. Ao converter, deixem-se de fora todos
0s comentdrios REM e condensem-se as instrugcdes PRINT o
mais que se possa. Examine-se a listagem completa para verificar
se pode ser encurtada de alguma forma, como substituindo frases
ou palavras usadas frequentemente por vectores literais ou por
adicio duma sub-rotina para congregar blocos de instrugoes
utilizadas mais do que uma vez no programa. Isto abrandari um
pouco a velocidade de execucio, mas ¢ um pequeno pre¢o que se
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paga para “‘espremer’’ o programa. Como se sabe, o :Specrrum
corre muito mais rapidamente do que o ZX&/; por isso, este
sacrificio de velocidade provavelmente constitui um prol:r_!ema
menor. Se o programa corria a uma velocidade satisfatéria no
ZX81. 56 pode melhorar num Spectrum.
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Apéndices

O GERADOR DE LETRA GOTICA
Este programa nao é um jogo, mas, sim, uma ajuda de progra-
macio e pode ser de execugio bastante divertida, O programa
permite definir um ou todos os caracteres impressos pelo
Spectrum, com caracteres da nossa escolha. Tem pouco mais de
trinta linhas de comprimento mas permite produzir efeitos
extraordindrios.

Aqui estd, por exemplo, a listagem do programa com caracte-
res géticos criado por redefinicio de todo o conjunto de caracte-
res:

:lttra s€8¢id rey
$)1 =226 thén 49 to
S+Ex((04¢ 23-33)
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Como se pode verificar, € muito eficaz. Na maior parte das E mais simples reprogramar alfabetos completos usando en-

vezes nao € necessdrio redefinir o alfabeto completo e bastari tradas (INPUTS) decimais do que binarias. Se realmente neces-
apenas alterar alguns caracteres. Faga o leitor correr o programa sita de um alfabeto gético, acrescente as seguintes linhas:

¢ espere alguns momentos até aparecer a frase “*Que letra deseja

reprogramar?’’. Tendo respondido, introduza (linha 240) um éggg‘f;ﬁgu_?_:?g#ﬂgqrﬁ Zzisz

nimero BINario para C8, que o computador processari, regres- F@@d POKE a,p =

sando para o seu proximo BINirio. Quando terminar a redefini- 4289 MEXT 2

¢do, prima simplesmente na tecla STOP para deter o processo. =922 G0 TO 470

Descobrird agora — supondo que reprogramou a letra “*a”" —,

que cada vez que carregar nesta mesma letra “‘a" obterd o Quando fizer correr (com RUN 1000) ser-lhe-4 oferecido um
proprio caricter que reprogramou. vasto namero de entradas (INPUTS). Introduza apenas o nimero
Aqui estd o programa nos caracteres habituais: patente na lista seguinte, depois do nimero mostrado pelo

computador. Feito isto, o seu alfabeto tornar-se-4 gético. E ideal
para imprimir economicamente cartoes de boas festas com o

1@ CLEAR =148 Spectrum.
208 INPUT "Que letra desejz rep
foaramar? Ui ot
=285 IF CODE (asg) =228 THEN &0 TO Si4ed L4 21402 e
£20 21403 ] 21404 e
210 LET 3=51145+3% (CODE BH=-32 314¢5 < 21424 &
22 FOR f=¢ TO 7 21407 e 21402 3
232 LET L$=CHR$ (198 21409 Lt 21419 ié
248 INPUT g ESESE 14 2i4i2 ig
245 IF LEN c$::8 AND EHz3MY THE 21413 id 1414 <
M BEEP .5,28: G0 TO 240 §1415 is Z141& Fe)
258 LET b=VAL i(b%+c# Zid4i7 o 2id4izi =5
255 POME a+f.b 21419 286 214290 7
268 PRINT f+1;TRE Z,c$,b Eiiii e =id423 L5
273 MNEXT 21423 ¢ Zid424 4]
238 PRINT 21425 & Zi42& s
=99 PRINT 2% =i427 iz24 314212 &
0@ PRINT =i429 L& 2143Z¢ 12&
218 PRINT Zi434 =& 21433 2
228 PRINT 21433 Ee) Z1434 i
332 &S0 TO 2a0 Zi435 &2 21432¢ 43
488 PRINT "Por favor aguarde al =i437 &2 21432 iv
GUNE momen- $03..." 21439 §2 214490 £.
429 LET F=1l5E1l5 21441 o 21443 3%
430 LET a=314p1 21443 1o 2i444 i
+d4® FOR =@ TO as= 2id445 i& 21444 S5
458 POKE a+f ,PEEK (p+i} 2id447 ¢ 21443 Q
468 MNEXT ¢ si449 s 21452 ié
478 LET v=31li45 21451 40 3145% is
480 LET m=235@s 214532 43 2i454 &2
4909 FOHE n,v-2S62INT (v 258 21455 SE 21456 )
S00 POKE n+l,INT (v -/2586) 21457 & 14352 2
51e CcLs : ETOP 2i45% i& Zid4g0 o
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RENUMERACAO COM CODIGO MAQUINA

Eis um programa em codigo maquina que ird renumerar um
programa em Basic, alterando onde necessario os niimeros que se
seguem as instrugoes GO TO, GO SUB, RESTORE. LINE e
RUN. Esta escrito para o enderego 5CD@, ou seja, a primeira
linha de programa. Os enderegos podem ser alterados (os
enderecos apropriados estio sublinhados), mas esse processo nio
se recomenda.

O prograina funciona deste modo:

l. O computador procura pelos bytes das instrugées RUN,
GO TO, GO SUB e RESTORE através do programa, verificando
que eles nao pertencem a um comentiric REM, instrugio
PRINT, nimero de linha. Se se alcanga o fim do programa, este
¢ renumerado. Se for encontrado o byte de uma instrugiao GO TO
ou GO SUB ou semelhante, o programa verifica se CHRS$ 14
aparece nos proximos cinco caracteres. Caso nio aparega, o
programa salta para o inicio.

O programa agora carrega em bloco o nimero na varidvel A.

2. Seguidamente. o computador faz o POKE do nimero na
segunda parte do programa — agora em hexadecimal. Procura os
niameros de linha que aparecem a seguir aos GO TO's e GO
SUB’s e, se estes forem maiores do que a ultima linha do
programa, vai de volta para a alinea 1. Converte a posicio do
nimero de linha seguinte a0 GO TO ou GO SUB no seu novo
destino, convertendo, logicamente, este nimero num vector
literal em a8. Agora carrega em bloco o novo destino dos cinco
bytes que se seguem a CHRS 14.

3. O programa agora carrega o vector literal na posicio
imediatamente a seguir aos GO TO, GO SUB e similares.
Apagard ou introduzird os espagos necessdrios para acondicionar
o vector literal, ac mesmo tempo que altera as varidveis do
sistema ¢ o comprimento da linha do programa. Vai entio de
volta para a alinea 1. Para meter o programa introduza o
carregador de nimeros hexadecimais escrito em Basic, ¢ um
comentirio REM contendo exactamente 372 caracteres, atri-
buindo-lhe o nimero de linha 1. Isto ocupard 11 linhas e 20
caracteres. Note-se que néo hé espagos dentro do b$, na linha 2.
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Faz-se depois correr o carregador hexadecimal, introduzindo
os pares escritos em hexadecimal dados na segunda listagem. O
carregador aceitard qualquer nimero de bytes de cada vez,
devendo o coédigo ser escrito sem espagos entre os bytes. O
codigo usa maidsculas e permite reintroduzir quaisquer nimeros
que ele ndo reconheca. No fim da introdugdo dos dados o
programa péra com o relatorio de codigo 9/18:1/.

Verifique-se o seguinte:

PEEK 23765 deve dar 33
PEEK 23891 deve dar 11
PEEK 23993 deve dar 33
PEEK 24072 deve dar 93

Deve-se agora apagar todo o programa original a excepgao da
linha 1.

Introduz-se a listagem 3, notando que a linha 5 contém o
tamanho do passo e o primeiro nimero. Neste programa, foi-lhes
atribuido o nimero 1, mas pode-se alterd-los & sua vontade. No
entanto, ambos devem ter quatro caracteres de comprimento, e
por esta razdo temos dois zeros i frente do nimero 1(. Ao tentar
alterar estes valores, deve-se fazer POKE 23991 com o primeiro
niimero menos o tamanho do STEP (passo), e fazer POKE 23999
com o tamanho do STEP. Apenas se introduz RUN e ENTER
para renumerar um programa. Sugere-se que se mantenha o
RENUMERADOR numa cassete separada e se faca o MERGE
com o programa que se estd a desenvolver e que € necessario
renumerar.

Listagem um, o carregador hexadecimal:
2:LET b$="01234S6759RABCLEF"

3 FOR a=2376@ TO 24131
4 INPUT a% !
5 PRINT as%i TO 2!; e
& LET £$=a%(1l)

7 B30 SUE 189

& IF b=16 THEM GO TO 4
S LET c=bsxl&

18 LET cs=asiz}

0 SUE 19

IF b=16 THENWN GO TO 4
POKE a,c+b
LET a%=a%
LET &

STOR
FOR

b=

i3 TOQ )

=5 +NOT NOT LEN a%
IF LEN ag THEN GO TO &
NEXT a

@

RETURN

TGO
IF bsib+l:

15

Listagem dois, o cGdigo hexadecimal:

4B
23
io
ED
FE
ED
as
=1
34
El
aa
40
=1ed
65
4D
=20
i
cp

589 61 63 ES5
23 23 23 22
SF 16 6@ FE
CE FE ES C8
F? £2 EB 2R
S2 EB C9 E1
21 LE SC 23
A7 28 87 34
18 @5 35 20
i@ E® C9 DS
2R B5 SC A7
62 6B 23 ED
@@ D1 (8 CS5
SC E5 23 A7
i¢ D1 EB ED
4@ C0 2C  SE
Cl Cc2 @B 2R
ES_SC 3@ 1D
BE_SC E5 21

i2¢% THEHN NEXT b

21 38 SF
E@ _SC C9
EC €8 FE
FE CR C&
4B SC 37
7E ES @&
ES 6&E 28
29 @2 2C
@2 =2C 35
C QC SE
ED 52 44
B@ D EC
DS ES 2A
ED 52 -44
BS CD EC
42 E1 23
E@ _SC 7E
21 22 @9
@A 9@ @2
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28 92 23 sS4 183 s 35 =20

@2 25 G5 (89
23 71 23 SBSE 23 86 23 139

1 E9 23 11 P4 ©@ FE ERA Listagem trés, o programa de renumeragio:
28 @4 SE e 1 @4 FE 22 2»LET 8=U5R 23768
&: POKE EiﬂlE *hT tars256): LET a
@D 28 95 FE OE 2P @4 13 -UEH 23985: IF WOT a3 THENWN GO TO
i3 18 BC CD E4 SC 20 B7 % LET a=i{3-1)+0010+2010: LET
24%5=5TR% a: &0 TD 3 AND MNOT USSR 2
22 E@ SC SE ©E @1 @5 @@ ¢53§ s
Ed Bl 20 R7 22 E2_SC ED
SE 4B S5C 13 ©OE 25 ED BD Listagem quatro, o renumerador em assembly;
23 ES 21 o8 o0 37 ED s2 S6os S DEFE Hes
El 08 EE 23 S8 23 13 oOp E%gé gg EEFE EE?#EFlQ
Fa sz 30 Es o1 oo o2 co Stos e INE HE
SCODA iga INC HL
= 4 & g m A SO B S
EL =
S8 @3 4E &3 48 23 1A : ggg; %Eg LECE® EE;B 810
QE CC 24 S50 ED A@ 78 Bi gggé igg LECEZ EE;E ggg
2 E 8 ob 4C SCE4 148 Lsce4 BB C SE2
6 40 oy v 58 s 3 A
= (= [ ]
S L xedn g & w0 SR e o B 20
ES DS 23 23 45 23 ¢E es SCED 4o Ep  EF7
_ _ e . : SCEF =258 B RET e
Zz :: Mﬁi = ;i EE_E'D'N = z; ]EE;? 50 e Bp HL , (#SC4E
05 c1.08 o5 A7 28 87 o ke 232 SEC .ok
SCF7? Soa Ex DE ,HL
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SD3E

1@

ol@

LSha4

LE

HL

A, (HL)
HL

E,8eS

HL , #SCCF
HL

NZ,LSD1&
L

(HL

HL

LS04

OE

LSEQC

HL, i8SCES

=
e
m

IrIFOoIb
merI-

it

LSCFC

DE

EC

DE

HL

HL , (BSCES

HL
HL

H
HL . DE
B.,H
wrd
HL . DE

SD3F

SCEE
SDET

Sk?77
=075
S0O7B
sSD7D
SD7F
sb&1l
S0&s3
sDes
SDE7
SCa3
SCaR
sDac
SDBE

220
S30
4@
S50
S8
BEE
S99
220
=10

r
Ln
o
il
L

LEDE7

OE
DE,HL

LECFC
, B

hEEBE
B,B
HL

HL

LE

EC

BE
HL, {LSCE®

A, (HL]
LSCF3

MC, LSDTH
EC.80002
HL, (#SCDE

HL

HL , H@O22R
HL ,BC
E,H

CE, #0204
ER

NZ,LSD85
A, #eb
LSDER
"zz
NEﬁLEDEF

a

LSDag
gap
Z,Lsbss
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=038
shag
=1
sEpas
shas
=lnd=151
SLOE
sSheb
L

SCHR
sbR2
SDAS
SDA7

SCRS
L

?DHG
She@

SDEL
SDE3

-SDBS

SDEE
SDBE
J

SDEBE

1520
1539

155

i55@2
157@
i1sz@
1594
1508
1E1D8
1sz@
1832
1548
1658
1560
1s7¢@
1582
1538
i7ed
1718
1728
1738
1748

i7sa
176@

1778

) CR
e L e
[Ty TR
o cn

rri

LSDEE

LBbC4

LEDDL

HEBE
NZ,LS0Es
DE

HL ; BE
LSDE?
LSCE4
NZ,LSLET
(LSCES) ,H

H,#2E
BC,2@@8Es

MZ,LSDE3
{(LSCE2) ,H

DE, (85C45

DE
C,#@5

HL ,LSDD1
(HL) , #D5
AL, (8SCCE

EC, 82000
BC

D, (HL)
L.
E, (HL)
HL

HL
HL , 828048

HL , DE
HL

ik
et

E., EHL)
HL

L, (HL)
HL

HL , BE
LECFS

NC ,LSDC4
BC, #0228

HL , (HEC4B

HL
DE, (LSCE2

EC, #0205

SCES
SDER

)
SDEE

1720
1750

S29

el ™ 1
e 1]
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S252

LSE@C

B3 s

LDIR

DE, (LSCED

C, {HL}

BC
(REDCE) ;B
LSDEE

E

N.r., JLSESC
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SES7
SE38
SE39
SE3B
SE3C
SE3E
SESF
SE49

2272
=238
2298 LSE3C
2399 LSEZE

2348 LSE43Z

HL
(HL)
LSE43
CHL?
MZ,LSE4S
HL

(HL)

BIBLIOTECA VERBO DE INFORMATICA
A seguir, nesta coleccio:

Aprofundamento do Basic
de Mike Lord

O Dominio do Cédigo Maquina
de Toni Baker

As 40 Melhores Rotinas em Cédigo Maquina
de John Hardman e Andrew Hewson

Os 20 Melhores Programas para o ZX Spectrum
de Andrew Hewson

Guia Avancado para o Spectrum
de Mike Lord



